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制作期間11力月はダテではなかった 
幾千もの検証、幾万もの実験を経て、 

今回もまた究極の書“アルテイマニア cr が完成！！ 
スタジオベントスタッフとスクウェア•エニックスがお届けする 
FFX -2 J 最強にして最後の研究解析書、 

これを嫌まずして、 FFX -2 を語ることなかれ。 


SQUAR 匚匚 NIX. 














WELCOME TO 
FINAL FANTASY X-2 
ULTIMANIAft!! 

r そりやあ、いろいろありましたから j 

テイーダ復活エンデイングでユウナが口にするこのひとことで思わず書き出して 
しまいたくなるくらい、本当にいろいろなことがあった。 

予期せぬ出来事に直面して一時は発刊を危ぶまれすらした本書が、無事にこラ 
して日の目を見ることができたのは、数多くのかたがたの有形無形のお力添えが 
あったからにほかならない。 

出版に向けて実際にご尽力してくださった関係各社のかたがた、お会いしたとき 
に激励の言葉をかけてくださった業界内外のかたがた、そして何より、涙が出る 
ような“アルテイマニア存続希望"の熱い言葉をメールや個人サイトで語ってくだ 
さったアルテイマニアシリーズ読者のかたがた——〇 

そうしたみなさんに支えていただけたからこそ、いまこの本に、新しい、それで 
いて力強い生命が吹きこまれているのだと思う。 

あらためてこの埸を借りてお礼を言わせていただきたい。 

みなさん、本当にありがとうございました。 

☆ 

本書の制作には、«初のサンブル ROM が届いてから、じつに11力月もの歲月を 
黌やした。 

延べブレイ時間は10000時間を軽く超え、実験や検証を行なった回数も数万と 
いろ単位におよぶ。 

制作スタッフのなかには、その期間内に一時的に別の仕事を受け持つ者もいた 
が、主要メンバーの幾人かは11力月のあいだ、ひたすら 『FFX-2J を濃厚にプレ 
イしては原稿を霱く、といラ毎日をくり返した。 

それだけを闓くと、相当な吉行のように思えるかもしれないが、実際に彼らの言 
葉に耳を傾けると、かならずしもそろではないことがわかる。 

『大変ではあったけど、とてもおもしろかった J 

彼らの素直なその想想には、近年見落とされがちな、あるひとつの真実が®さ 
れている。 

それは、良質なゲームソフトは、こちらから(■遊ぼう J とする意志を持って接すれ 
ば、どこまでも応えてくれるということ。 

とことんまで遊びこんだその先には、受動的にブレイしているだけでは決して出 
会うことのできない、未知なるおもしろさが待ってくれているのだ。 

本書内には、僕らが 『FFX-2J というゲームをどのように遊び、楽しみ、そして 
それについて思考を巡らせたかが、途方もない文字数で記されている。 

通常の攻略本とはちがい、攻略情報を網羅しているわけではないこの醫箱は、 
いまだ知られざる 『FFX-2J の真のおもしろさを読者のみなさんにただ伝えた 
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岭同じチョコボ好 
きでも、クラスコの 
椹子にはヒクリも 
引き気氐 


[CHARACTER] 


5TORY 

Lv. 


STORY 

Lv. 

3 


STORY 

Lv. 

4 


STORY 

Lv. 

5 


、飛空艇の上では 
s 全燃焼気味？ 


STORY 

■上“ • 


[MISSION] 


B 【ルプランアジト潜入準備！】 





















































STORY 
‘ Lv _ 

ピサイドのおだやかな日々に，あるとき変 fkftWl た0ピサイド•オー 
ラカー同が育年同盟に加入。同盟本部から派遺されてきた凄拥の教宮べク 

のだ。Iボン^に関する^を 

、.，零*’ィ 

2 


確実に押乙寄せっっぁっん。 


STORY 

Lv . 


寺院が建つ土地の例にもれず、ピサイ R ! も宅 
るさわぎが起ぎていた。ワッカたちの活躍で当 fi 
根本的な解決法をめぐってベクレムとワ 
ッカが対立。村人の命を守るためにち 4 
魔物の欒窟と化した寺院を燃やすべきだ 
と主張するべクレムに、寺院への愛着の 
深いワッカは到底同意できない。現在生 


STORY 

Lv . 


STORY 

Lv . 


★エ•ピソート•コンプリート 
ji /—) レーとワッカの赤ちゃんが 
ついに K 生。だがワッカは「子の 
命名 J という父親としての第一歩 
が踏み出せずにいた。そんなおり 
ベクレムが、チャッブの撮影した 
スフィアを残して胃年同盟本部へ 
帰運。兄ちやんは兄ちゃんのまま 
でいい_チャップの言葉を閡い 
て、ワッカのなかで何かが動く。 
その夜 、ワッカは赤ちゃんのお披 
露目をし*名前をイナミと発表。 
今後もルールーとしっかり助け合 
つていくことを誓うのだった。 


★エピソードエンド 
ルー ■! レ-とワッカの赤ちゃんが 
ついに»生*だがワッカは「子の 
命名 J といろ父親としての第一歩 
が踏み出せずにいた。そんなお0 
ぺクレムが胄年同盟本部へ帰還。 
最後まで彼とわかり合えず落ちこ 
むワッカを.リュックはキマリの 
S 葉で励ます。なりたし堵になれ 
るのはなろうとした者だけだが自 
分は自分のままでいい、と 一 , 
その夜.赤ちゃんのお披露目をし 
た彼は、命名はまだだがもう迷わ 


ユウナにとって第二の故郷とち言える島、ピサイド。世閜をさわがす* 
年同盟と新エボン党との争し奴)!明■ち受けず.おだやかな時を遇ごすこの 
島の住人たちの目下の話題は、ルールー 
とワッカの子どもについてだった。 立派 
な父親になる自信が持てず，落ち着かな 
い日々を送るワッカ。そんなワッカを、 

ルールーもピサイド•オーラカー同も優し 
く見守る。し、つか、彼自身がその問題を 
解決するときがくると信じて。 


ナず、おだやかな時を邏ごすこの 










































[MISSfON] 

:轉 


【 CHARACTER 】 


スフィア悄報に従ってビサイドを肪れたカモメ団。家出同然に 
ゴ出して以来はじめて村に帰るユウナを、住人たちは溫かく迎 
5が、父親になる日を两近にひかえたワッカは SI もそそろだつ 
>翌朝、姿を消したワッカを捜しに出た-^は.島の洞窟で彼 
免見。理想の父親像を求める彼 
,島のどこかにあるという両親 
R ったスフィアを探してし、たの 
>しかし.結局そこで見つかっ 
3 D は、ありふれたスフィアひと 
5 D 。 ワッカの悩みは当分晒れ 



り手の教宮べクレム。寺院に関する遇去いっさいを否定する彼 
. 召喚士も過去の存在とユウナの目の前で言し滟てる。その霱 
&撤回させるため、ユウナは彼 — m . 

战15訓練——ガンシューテイン 
こ挑戦。ベクレムの記録を打ち _ 

D 、 仲間との思ぃ出こそが自分 
わだと力強く S る。だが、その 
!い出 j という霱蕖に、ぺクレム 
首をひそめるのだった。 



【寺院の驩物を職せよ!(ビサ仆寺院)】 


寺院から魔物が出現して大さわぎのビサイド島。事件の解決に 
寺院を燃やすしかないと主張するべクレムだが、それに反発し 
フッカは、無媒にもひとりで寺院の興へ向かう。教えの是非以前 
. 寺院への愛着は断ち切れなし'想いはユウナも同じだ 
t 。 目分にとって最初の召喚猷 
B るヴアルフアーレを倒して魔 
D 出現を止め、寺院が燃やされ 
赛限を防いだユウナ。少なくと 
パまはまだ、この地の思い出を 
D 捨てることはできなし>~そ 
费 W るユウナとワッカだった。 




『シン』との戦いののち夫嫌となったとワ 
ッカは、ピサイトでおだやかな日々を過ごしていた。 
子どもを宿した;レーがすっかり落ち着いたのに 
:探して悩みつづける • 


対し、ワッカは理想の父親像を J 


_むワッカを動プ 
ギとなるのは、 rx 
さと同じく、亡# s 
，プの存在だ。 


青年同盟本部から 派遍 されてきた教宙ぺクレム 
が、新たにピサイド•オーラカー同を指導する立壩 
へ〇くことに。やることなすことすべてがワッカと 
対照的な彼に、オーラカー同はとまどう 0 


♦未来へ進むため過去 
を振り檐てようとするべ 
クレムの主强は、パイン 
やトレマ(― P.88) のそれ 
にも通じるもの。 



^■ペクレ 
ムとワッカが衝突。べクレムの主强はもつとも)だが、 
思い出を大事にするワッカには、寺院は過去のちの 
として割り切ることができない。 


令べクレムとワッカの対 
立の焦点は、過去と現 
在をどのよラにとらえ、ど 
こに重きを置くかという 



本部への帰還が決まったぺクレムが、「チャップ 
う意外な過去を明かす。自身が大切な 
えているからこそ、安易に思い出にすが 
實を否定してきたのだろう • 


争戦友の尊敬する兄だ 
と知っていたため、優柔 
不断なワッカに歯がゆさ 
を覚えていたようだ。 



理想の父親像を探すワッカの| 

迷いにもついに終止符が打たれ I 

る。「俺は俺のままでいい」一 I 
その答えへと彼を導くのは、周 I 
囲の人々の*葉。以前べクレム I 
が通信ス： 


関係を明かしていた場合、べク 
レムが残す戰友のスフィアのな 
かでのチヤップの言葉がカギに。 
そうでなし城！合は、リュックの 


峰かつてキマリに曾われたこ I 
とを引用して励ますリュックに 、 m 
アルべド語でお礼を言うワッI 
力。赤ちゃんの名前が決まる I 
日も近い？ 






































〇ビ磨〜ビサイ F 対 

.ウナの実質的な故郷。ユウナの兄、姉的存在であり、 

>ガードをもつとめた人物ーワッカとルールーは、 
結婚したいまもここで骣らしている。マップ全体をなが 
めると、島自体はさほど小さくはないが、岩がちで起伏 
が激しく、わずかな平野部にかろうじて集落が作られて 
いるのがわかる。 




































































STORY 

Lv. 


STORY 

Lv. 


STORY 

Lv. 


STORY 

Lv. 


STORY 

Lv. 


t 雰囲気が流れるさなか、キーリカ寺院の奥か 
ら魔物が発生した0寺院を居住地とする新エボン党派はボルト：キーリカ 
■に住む育年同盟派は. 


へとしようとするが、街に住む背年 H 
党派の流したデマだと決めつけ*取り合 
おうとしない。お助け屋としてやってき 
たカモメ団は、ドナやパルテ□の協力を得 
つつ、寺院の魔物を撃退。しかし，一時的 
な危機は去ったとはい又、住民たちの抱え 
る根本的な問理はいまだに解決されない 
ままだった* 


★ェピソードコンブリート 
雷平原でのユウナのコンサート 
をきっかけに争いのむなしさを実 
感 U 人を想うことの大切さに気 
づいたキーリカの住民たち。彼ら 
の想いは一丸となり.街と寺院を 
隔ててきた門を開かせる。同盟や 
党といった組織の枠組に捕らわれ 
ることなく，人々が一緒に藝らせ 
るときが、ついにキー U 力に訪れ 
たのだ。ドナも自分の気持ちに正 
直になり、みずから進んでパルテ 
口と再会。空には色とりどりの風 
船が、ぶたりの未来を祝福するか 
のように_うのだった • 


ることなく、人々が一箱に藝らせ 
るときが、ついにキー U 力に訪れ 
たのだ。パルテ□もドナとの再会 
を期待するが、彼女は風船をひと 
つ飛ばしたきり姿を見せない。卜 
ナが索直になり、ぶたりがもとど 
おり•らせるのはいつの日か…〇 
























































































キーリカ寺除 






U 石段 

大召喚士オハランドが、現役のブリッツ選手I 
のころにトレーニングしたという石段。「X」で 
は、ティーダやワッカ、ビサイド•オーラカー同 
が、号令役のユウナもまじえて、ここで嫌走した。 I 


ぬ墨 縦=キ-|」力復興の歩み 

I シン j に無残にも破壊されたボルト=キーリカの 
復興に最初に着手したのは、エボン寺院の僧兵だ 
つた。しかし、寺院組織が混乱におちいったとたん、 
僧兵たちはボルト=キーリカを放置してベべルへ 
帰還,かわりに肘伐隊が、まだミヘン•セッションの 
傷のいえない時期ながら、街の警備•復興に力を 
||つくした。 『 X -2 J で青年同盟派がボルト=キーリカ 
の住民の大半を占めることになる素地は、2年前 
からすでにできていたと言える。 

























[EPISODE] 

STORY 

Lv. 

スビラ眼 一 CD スタジアムを抱える，巨大な歓楽都市ルカ • ブリッツポー 
JUD オフシーズンとあって活気には少々欠けるものの、先ごろルブランが 


ユウナに変装して tl なったフイブや、ア 

「スフィアブレイク」が、 ¥/i たな話顆の中 

心となっていた,，冑年同盟ゃ?肛ボン';'. l 5 Bin 

.'し..… 

組織のしがらみにんし'!…ぃ ン. 

のひとときを、ルヵの人々は過ごす。 mF//>wUMKM 

- 



STORY 

Lv. 

多様な種族やグ; u - プの人が集まる都市であるためか，ルカは情報が伝 
わるのち速い。街独自の報道機期スフイア放送^キーリカ島での育年同 
盟と新エボン党のいざこざをいち早くキ mm m jnr 

ヤツチし、各派の動きを特集した番組を p,|L 
放映する。独立の気風が根づくルカだけ .1^1'； 
に、公平な立場からの報道が行なわれて 
いるの だ。 一方で、スフィアブレイクはい 
よいよ街に浸透しプレイ人口を着実に増 















































































































[EPISODE] 



を地が追われ； 

:ていた* T ) ly < ド族の迅速な働きと力 
モメ団の協力のおかげで、さわぎは早々 
に収まつたものの、機械があばれ出した 
原因はわからぬまま。その少し前にはホ 
バーが破壞されるなど、機械を使うこと 
に対する不安感をあおる事件が立てつづ 
けに起こり、人々のあいだで檐械への疑念 
がふたたび頭をちたげはじめる。 


し ア;レ'< ド族の迅速な働きと力 
. 

ダ 


一 


ない街道の人々。彼らの不安を取!： 

くため、旅行公司のオーナーである IJ ン 
みずから、事件の調査に乗り出した。街 
遒のあちこちに設鼸した通信スフィアで 
各所の様子を探り.輿実を見つけ出そう 
とする D ン。はたして寧件の興相は……。 




★エピソードコンプリート 
ホパーの破壊，蟹俩用機械の费 
走……街道で起きた一 iS の不可解 
な事件の离相が、ついに明らかに 
なるときがぎた〇探 
で、事件を引ぎ起こした犯人は白 


★エピソードエンド1(供件求解決) 
街通で起杏た一連の寧件は、結 
馬迷宫入り 0 機械への不信惑は解 
消されず、スツキリしない思いが 
一:残るのだつ；^ 


) ところ不信をIIう一 
史も、ある程度信頼を 
IIンの尽力によって 


方だった機械も、 

回復。また、 

街道にはふたたびチヨコボがちど 
り、機械を支持する者もチヨコボ 
を愛する者ちどちらも满 S® いぐ 
結果となつた。今後は機械とチヨ 
コボ両方の ft 所を活かし、ミヘン 
街道はさらに発展してい<ことだ 
ろう*両者共存の試みは、まだは 


★エピソ-ドエンド2( 速勤家犯人編) 
娜で起きた一 3RD 事件はすべ 
て、チヨコボを呼びちどそうとす 
!のしわざだった。彼とそ 
Iとして、ホパーの宣伝 


る遇®家のしわ z 
の助手は罰とし1 
につ< ことに。: 


★エピソイエンド3(リン犯人編） 
すべての寧件の褰で糸を弓Iいて 
いたのは、ほかならぬリンだった。 
発端は，彼が改造させた機械のミ 
スにあったが、リンはそれがノ（レて 
機械の普及に歯止めがかかること 
を危惧。調査を進めるフリをし、そ 
のじつ事件をもみ消そうとしていた 
のた%だが真突を知らぬまま、街道 
の人々は日々を過ごす。チヨコボを 
呼びもどしたリンに麵しながら。 


j 一卜」は、サブイベント r リン探偵 j のリュック犯人編、ヒクリ I 
イーター犯人編をまとめたもの。詳細は P.106 〜123を参照 










































































チヨコポが消えた原因は？ 


暖 


ヘン街道•南側（南端- 


































^^EPISODE 】 W 



え，どの方典へ進んでいく 
のか 彼らの行動がスビ 
ラの未来を決めると言って 


するようになった裔年 wa 。 
載争の誘惑に臞られる彼ら 



の地のを形成じている。 
新時代のあるべき姿を棰索 


ソキノコ岩街道 

.1 S T 〇 R Y 0 F 2 USHR002 PO OCK ROAD 

































【キノコ岩應物退治！】 


入口からウノーとサノーのあとをつけてし、たユウナたち 
ピサイド島で出会った爾年同盟興ヤイパルと 
p . 明在_鎘中の1乍* r に人手が裂かれたた a 
る兵が足门ず.魔物返治ミ 
_ンへの参加を部外者に呼び 
_ているという。ウノーたちち 
j 集れに挑んでいると知〇、ユ•リ¬ 
^はミッションに挑戦。 2年前 K 
_10合った人々との再会を経て、 

目的を達成するのだった。 


- TO ® とをつけていたユウナたち 
_年同盟興ヤイパルと再会。閜け 
V 裂かれたため同盟本部への道を 

_ 


[CHARACTER] 


盟 II に。チヨコボ飼育係になるか迷ってし、たクラス 
コも周囲に流されて同盟入りし、改めて自分の未来 
について悩む。そのほか、同盟にはマローダの姿ち。 



シヨン H 【青年同盟を強行突破せよ！】 


_ーリカでスフィアを横取りしたうえ，そのスフィアを新エボン 
党！こ S 却したカモメ団は、青年同盟から目の仇にされていた。同 
_♦» へ向かおうとするだけで、同盟兵からつぎつぎと戦いを挑 
まれる:!リパ。その兵士たちのなかには、顔なじみであるエル 

^0姿もあった。ようやく同- 

の昇降機にたどり着いた 
：!ウナたちだが、昇降機は動かな 
U そこにヤイパルの K 慮を感じ 
fc _ 行は，これ以上同盟興を刺激 
!'しなし ite め、しばらく本部へ近寄 



ン Q 【青年同盟武闊大会！】 


Jew 催される c . 冑奎 
0て大会に参加。エルマやルチ八 
.膳利し、見事優勝する。閉会式に 
_を行なう.盟主代行のルチ！ 
_ r » 年同盟の力は、武器を持た 
を切り開くために使える 
mra - 彼女の雲蕖に同盟興 
Jk 自分たちの力を平和的に使〇 
たしかに見いだすのだった。 


/この、 iqjaa 員の©い/£： c 既明!ス 

いユウナたちも、周囲の期待に 
I レといつた同盟の強豪を相手に 

m 


吹班したため、同盟に新人が激増。新エボン党に返 
した場合、同盟貝は話す間もなく襲って < る。 



拳新人の指導役に a ば 
れ强り切るヤイバルだ 
が、訓練の内容は……〇 
ちなみにマローダが首 
う「もっといい教官 J と 
はべクレムのこと。 


スフィアを新エボン党に返した場合、ヤイ川レは 
周囲の目を気にしてユウナと話そうとしないが、爾 
年同盟に返した場合、同盟の内惘を明かしてくれる。 


♦スフィアをどちらに返 
した場合でも 、ヌージの 
代役をつとめるルチルが、 
殺気立つ同盟員を抑え 
ようと悩んでいる。 



スフィアを青年同盟に返した場合のみ、戦う気マ 
ンマンだった同盟興が.ユウナのコンサートを楽し 
みにして浮き足立つ1 


【つていく様子がわかる。 



令ユウナの餐雄を□実 
に、コンサートへ行くヤ 
イバル嫌。彼らに触発 
されてか、やがて大半の 
同盟員がコンサートに 
向かってしまう。 


加したり同盟本部へ行くと、同盟貝た1 
ら彼らの変化が実感できる。新エボン党に返した場 
合は、ヤイパルが同盟 II を代表する形で、戦争を行 
なわないことを宣言。男つぶりを上げる。 


♦スフィアを育年同盟に 
返した塌合、ルチルがエ 
ピソードのシメで活躍。 
バトルに強く、語るに熱 
い、彼女のりりしい姿が 
おがめる。 

































































喔〇胄年同盟本部聞辺 

キノコ岩街遵の鼉上層部。周囲を一望できる見晴らしの 
庚故:、天然の*害となっている地形から、 『XJ ではミへ 
ンセツシ3ンの作戦本部が設匾された。当時アルべド族 
が持ち寄つた檐铖兵器は、いまもあちこちに残っている。 
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由緒正しい海辺の傕院 —— ジョゼ寺院は、エボン 
:けることになった。ジョゼ街道の中心 
囑めるには有利だったが、ビサイドや 
〖型の寺院ではないゆえ I 教えが崩壊するととも 
に衰退。管理者もなく荒れ果ててし、たところへもともと定住場所を持た 
ないア)レ^ド族のマキナ派が目をつけ、本拠地としたのだ。建物の外では 
ビーカネル砂漠での発掘を志願する者が長蛇の列をなし、建物内では、ビ 
ーカネ jLTOI から届けられた機械の部品を使って新型の機械を造ろうとす 
る試みが、日夜くり返されてし、た* 


STORY 
• Lv . 


STORY 

Lv . 


寺院の奥から魔物が出現するさわぎは、ここジョゼでも起きてし、た。自 j 
分たちの力で事件を解決しようとしてお助け屋カモメ団の協力を断る*マ^ 
キナ派のリーダー、ギップル • しかし、カモメ団が彼の意をくんで他の地域 
を優先して助けにまわっている間に、ジヨ 
ゼ寺院の惘勢は急速に想化した。ヌージ》 

} (ラライにつづきギップルまでもが姿を消 
したのに加え、魔物が機械と融合じこ大あ 
ばれしはじめたのだ。自力での解決は_ 

だとさとったマキナ派は、カモメ団の力を 
借りて事態を収める。 


STORY 
L 獨 


寺院での魔物さわぎが記憶に新しいためな、はたまたビーカネル砂满 
で魔物があばれているためか、発掘希望で肪れる者はまばらになつた • 
そんななか、ギップ， IXD 不在にもめげずに« • • 

キナ派は、ついに〗体の試作兵器その 
名もエクスペリメントの開発に成功する。 

研究が一段落したのもつかの間、つぎは 
異界のエネルギーの調査へと、彼らの研 
究意欲はつぎることがない ♦ マキナ派が 
そこにいるかぎり、ジョゼ寺院では新た 
な_が生まれてし K ： ことだろう。 


STORY 

Lv . 


ギップ) U ® 行方は相変わらず不明だったが、他のグ; U - プとちがって自 .I 
立の気風の強いマキナ派は、リーダー不在に動じることなぐひきつづき|| 




















































[ MISSION ] 



【 CHARACTER 】 


[赧の蒯 8 を職せよ!(ジョゼ雜 )1 


_ Y お助け屋と して各地をまわり、数々の事件を解決してきたカモ 
メ団 • そこへ以前カモメ団の助けを断ったマキナ派から SOS 
が届く • ジョゼ寺院から出現した魔物を自力で退治しようとして 
JNt 彼ら だが，リーダーのギップルが姿を消した矢先に自作の機 
""1核兵器 € 魔物の 親玉に乗っ取ら 
:れ、苦*! をしいられていたのだ。 

玉とは、かつてユウナとと 
載つた召喚獄イクシオンだっ 
た•ユ•リ•パは、機械と融合して 
鼸段 手強くなつたイクシオンを倒 
どうにかさわぎを収める。 



たな機械を生み出すため試行錯誤を重ねてきたマキナ派が、 
(こ試作品の完成にこぎつけた。そのエクスペリメントという 
械兵器の調子を試そうと、カモメ団を呼び出すマキナ派。 
かしエクスべリメントは、嫌度も強化や改造をほどこされるう 

pSlc . ■走して— " 

まれ， 二 
|細り道でパ 
Bfc のは自分の. 

-J 拿ったが.世界； 

心を開か： 

_とがわかつた 
ちのぉかげ • 

te ] と,ぶ 


ヨン R 【マキナ派の自信作に挑戦！】 


/ C 手がつけられなくなつてしまう。困り果てたマキ 
HCJI まれ、ュ•リ•パはエクスペリメントを倒して事態を収拾。 
_»0道でパインはユウナとリュックに路る。アルべド届を習 
し^！分の世界を広げるため 
世界を広げるにはまず 
なければならない 
_つたと。そして、ユウ 
のおかげで自分は変われた 
:少し、絆を深 




#ユウナたちへの接し 
かたを見るかぎり、採用 
不採用はおおかたフイー 
リングで決まるようだ。 


各地で精力的に活動をはじめたルブランー味が， 
ジョゼ街道一帯を占領。街道のどこかに落としたス 
フイアを探すためらしい。 


4■ミション前後にバイ 
クの遵転手と話せば、 
ルブランー味が強引に 
パイクを借り切っていた 
ことがわかる。 



し、と考えるギップルは、カモメ団の手助けを断り、颺 
物事件も自分たちの力で乗り切ってみせると宣言。 
周囲にもそう呼びかけているところから、スビラ全 
体の体霣を変えようとの意気込みがうかがえる。 


♦ギップルの冗談に本 
気であわてるリュック。 
彼女はカッコよくなった 
幼なじみに内心ドキドキ 
だが、ギップルは全然気 
づいてない 〇 



リーダー不在で育年同盟や新エボン党は混乱のき 
わみにあつたが、マキナ派の人々は冷除に事態に対 
処する • これは、自分を顆りに生きるという考えか 
たが: PJ〆 ド族に根づいてし、るせいもあるだろう。 


♦マキナ派の人々はヴエ 
グナガンのことを知って 
いる。ヌージたちとちが 
つてギップ;レは、グループ 



こグナガンにつ 
いたようだ。 


ビーカネ漠で魔物があばれているせいで部品 
が届きにくくなったち®®、マキナ派の念願だった 
オリジナ) UD 機械はついに完成。今後は異界のエネ 
ルギー卿;： 


查に向かうという話も。 



奉マキナ派が*強兵器 
j 入れていたの 
^■ガンへの対 
t 練ろうというギ 
ップルの考えからかもし 
れない。 




























































































































































































あるがゆえの靜肅で神秘的 
なかつての雰囲気は、時代 


アハンターの拠点としての 
み存在しているかに思える。 


グアドサラム 


OF GUADOSALAM 




















































































































有史以来絶えず落 ffi に悩まされ、「越すに越されぬ雷平原行く手を_ 
ばむ稲光 J との歌が口ずさまれるほど旅の難所として知られてきた當平原 
だが.永通のナギ節到来によって変化が生じた。 r シン j のいなし、安心感か 
ら人々の往来が增えたのに応じ、アルべド族が避雷塔を再調整。その結果、 
避雷塔の性能が飛躍的に离まり、旅人が落雷に打たれる危険がなくなった 
のだ。だが、し、くら安全になったとはし、え、霪平原は人の居住区にはなり 
えぬ旅の通過点。厳しい自然や魔物との戦し切なか、スビラの北と南を往‘ 
来する旅人の人間樸様が、日々交錯していぐ 


リー•ダーの失踪で^ I するみんなの心をひとつに一一そんな願いをこ q 
たユウナのコンサートが、霪平原で開かれることになった。広大な土地_ 
埋めつくすほどに集まった観客たちだが、新エボン党派と育年同盟派が靡 
を突き合わせ、あわや顯動といつたさわぎに。緊迫した会場にユウナは_ 
み出て、そして歌う。 r シン j を生んでしまった1000年前の争いを、悲_ 
を，もうくり返したくない —— 古の歌姬レンの想し、と一体化したユウナの 
想いが、人々のわだかまりを溶かしていく。やむことのなかつた黼雨も w 
つしかやみ、雲閧からはひとすじの光が……。一瞬のことだった;^れは* 
未来にたしかな希望がある、と感じさせるものだった。 


大速況 cd うち iai を閉じたユウナのコンサート。観客も去り、雷平原も 
以前の姿を取りもどすかと思いきや，コンサートで使われたスフィアスク f 
リーンの影響で、霑が好物の魔物が大■発生すると t — 

てしまう。事態を収拾しに肪れたカモメ 
団は魔物さわぎを無事解決。あとには無 
数の壁が入〇組む謎に満ちた洞窟が.爾 
険者を誘うかのように新たに口を闋けて 
いた。スビラの北と南を行きかう旅人を， 

を、靨平原 
i とともに待ち受ける。 


STORY 

Lv . 
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STORY 

Lv. 
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祈り子 ff 力を失えば森 6 消える 一 ?■んな SU 伝えどおりのこと ff. マ 
カラーニヤの森に起こりつつあった。マカラーニヤ寺院の祈り子が沈黙し、； 
その放つ凍気が消えると同時に、湖の氷が溶けて寺院は水没。マカラーニ! 
ヤの森全体に満ちた神秘の力も急速に失われ、森全体に滅びの影が運し堪5 i 
りつつあったのだ。この地に昔から住んできた楽器亜人種は森の終わりを 
感じ取り、それも定めと受け入れる。□ンゾ族の復鞴を恐れてこの地へ进 
げこんだグアド族もまた、生きる希望を失い、森と運命をともにしようと 
していた。一方*マカラーニヤ湖畔では、オオアカ屋や旅行公司の店»と I 
いった商人が.班境の悪さにもめげずに店を盛り立てようと悪戦苦暇する。 


寺院の祈り子の間から_が出現するさ 
わぎが各地で起ぎるなか、マカラーニャ湖 
のほとりでは.湖底に没した寺院の祈り子 
の影爾でか魔物が大«こ発生。森の環境は 
駢匕するばかりだった。ロンソ族わ漆に攻 
め入ってくるとのウワサもあり、マカラー 


STORY 

Lv. 


★エピソ-ドコンブリ，卜喊れの齡 
□ンソ族が攻め入る心配は杞憂 
に終わり、マカラーニヤでは世間 
のリーダー失踪さわぎとは無縁の 
静かな時が流れていた。とはいえ、 
森の滅亡はもはや避けられそうに 
ない。楽器亜人種はこの地に別れ 
を告げるが……。 


★エピソードエンドの流れの月 
グアド族に恨みを抱く ロン： 

が*マカラーニヤの森に攻め入： 
た。各所でグアド族の断末魔の声| 
が面き、マカラーニヤの空は朱に J 
染まる。楽器亜人稽もこの地に別| 
れを告げ.住人たちの消えた森を1 
滅 yam が包む 〇 


★エピソードコンブリート 

マカラーニヤの森に隠れ住んで 
いたグアド族は、楽器亜人稽の音 
楽を守ることに生きる通を見いだ 
し、彼らを連れてグアドサラムへ 
帰郷した。住人たちがひとり残ら 
ず去り、いっそう静かになったマ 
カラーニヤの森は、淡い最後の光 
を放つ。森は静かに消えていくが. 
この地で生まれた想いは、消えず 
に残りつづけるだろ 5* 


★エピソードエンド 
マカラーニヤの森に隠れ住んで _ 
いたグアド族は、後霤に燃える 
ンソ族の手により命を絶たれた 《j| 
もはやグアド族が存在したことを 
示すものは、この森には何もなし\^ 
彼らの抱える想いや記憶も.すべ j 
て無に帰したのだ。楽器亜人種も| 
姿を消し、誰ちいなくなつたマか 
ラーニヤの森。やがてはこの森目： 
体ち、静かに消えていくのだろう 






















































霞，、 


[MISSION] 


ン D 【オオアカ屋を追え！】 


B 

,公 B ) からマカフーニ p 湖 If の)<1,絨を拽い取1て阀介してい 
fc,23 代目オオアカ札しかし、マカラ-こ㈤院が水:礼 n 
• •箨がさっば〇伸びず、 興大な負價を抱えることになってし 

1|った。支払い不能で^ I ■ 

力屋に、アルぺ卜•族の卽 
[ 取?) が迫る。 ユウナた ちは備金【 

J 0 にかわって オオアカ屋を 追跡 
I •うを » げ まわったオオア） 

こは齡し， 1- U/W 
, とに従うのた•った。 


[CHARACTER] 



，の森では、卜ープリの部下の八イぺ□族が、幻光 
I赛してくれる楽団興を探していた。楽団興探しを 
リづ似、森に住む粢器亜人稽のぺライに出演を依 
' 爾い蟝に変身している楽器亜人種の仲間——ド 
で深し出し、もとの姿にもどして事悄を話す。3 
1U 楽団興探しは一件落着。しかし、「祈り子が 
的目分たちも滅びる J という彼らの確信めいた言蕖 
ーー1く沈む。 


【旅行公司の安全を確保せよ！】 


'7 カラ•&ャ湖畔の旅行公司から SOS 信号を受け取ったお助け 
メ団。駆けつけたユ•リ•パを待ち受けていたのは、旅行公 
GII 物の群れだった。各地の寺院の祈り子の間から鷹 
沈んだマカラーニャ寺院が魔物の発生と関係し 
に5がいない。患つく間もない連戦のすえに魔物の群れを 
けこむユウナたち。しかし、すでに致 
>ていた店興は*謎めいた S 葉を残し息絶える。彼が湖底 
乃、魔物とも機械ともつかぬ影とは、はたして ….? 


森にはグアド族がちらほら顔を見せており、その 
なかのひとりであるトワメルが、スフィアの泉にて 
一族の事情を閜かせてくれる。湖畔での商売に大コ 



#不吉な言葉を残して、 
つぎつぎと消える楽器亜 
人種。もっとも、ドンガと 
プクタクはよく見ると消え 
てはおらず、育い嫌に変 
身している。 


_ハイベロ族が森で楽 



ユ•リ•パの健 H もむなしく、旅行公司のアルべド 
族は魔物に襲われて落命。オオアカ屋が借金を全額 
返済していた場合、ア』〆ド族に金を返しにきた才 
オアカ屋が彼らの死に衡擊を受け、その遺志を継い 
で湖畔で店をつづけると B う。 



森の様子は、 STORY LV.40D 
ガガゼト山で□ンソの出陣を阻 
止しているかどうかで異なるが、 
楽器亜人稽が消えてい < ことに 
変わりはない。また，オオアカ屋 
が借金を全額返済じ?:いると、 
彼は湖畔の旅行公司で霣翮。客 
が誰も寄りつきそうにないなか、 
さまざまな呼びこみを試してい 
る。ユウナのコンサートにも、商 
売を兼ねて向かったよ3だ。 


♦「祈り子が大地を揺るがす 
大きな力に引きこまれた J とい 
う楽器亜人稽の言葉の意味は、 
へ5で明らかに。 



森の住人たちのたどった運命 
によってエピソードコンプリー 
卜かエンドかが決まそれに 
ともないユウナたちの「思い出」 

のとらえかたも変わる。また、 

オオアカ屋が湖畔で商売してい 
た壩合.店での立場をなくし家 
出していた弟のワンツが店に復 

帰。オオアカ屋のエピソードがのガガゼト溫東で入浴中にひ 
コンプリートし、彼ら兄弟はそらめぃた自作の歌を、弟に伝授 
ろって商売をはじめることに。しようと r る。 













































































































































砂漠西部 


砂漠で発掘生活を送るアルべド族たちの拠点、発掘キ 
ヤンブがある塌所。ホームが失われた現在、砂漠でもつ 
とも開発が進んだ地域となつている。なお、この塌所は、 

地形的には rxj ではじめてビーカネル雇を訪れたさい 
リュックと合流することになる、砂漠東部のセーブスフイ 
ア近辺と一致するが、縮尺は大きくちがラ。背景の遺跡 
を参考に見くらべてみよう0 

j 




竹4 







































★エピソードコンブリート 

mw c ラライの行方は依然不明 
だが、新エボン党には新たな秩序 
が生まれつつあった。2年前の寺院 
の混乱時にも活躍した元召喚士イ 
サールとその弟たちが、応援に駆 
けつけたのだ。彼らの働きで混乱 


★エピソードエンド 

»畏バラライの行方は依然不明 
で、新エボン党は混乱つづき•街 
の霤備も满足に行なえず.敵対組 
織の者であるはずの育年同盟興マ I 


た。一時の混乱は去ったものの 
•もない•街 
$同盟との：/ 
ハくだろう .I 


指導者不足は疑し、ようもな L 
のためにも、今後は爾年同宮 
助&响欠になつ ru くたフ 




綱 


STORY 

Lv. 


キーリカ島でのスフィア争奪戦で青年同 
盟との满を深めた新エボン党は、本拠地べ 
ぺ⑽蟹備を一段と強化した。殺気立つ雰 
囲気のなか、党本部に侵入者ありとの極秘 
情報が。それとほ I 稠時に議長のパラライ 
ち行方をくらまし、党興たちは落ち着かな 
い時を過ごす。 


STORY 

Lv. 


ほか©#院とちがって魔物の出現はたし、したさわぎを呼んでし你し1 
の、嫌 sa ラライの不在が t はいよ麵化し，新エボン兑き； 
にあった。エボン寺院時代に幹部層が秘密主義を通した過去があるだけに j 
党興同士が疑心暗鬼となり、パラライの 1 
手腕で保たれていた結束はちろくち崩壊。 ^ 

かつての栄光が忘れられぬ元備宮の高齢 
党興は、いまだにエボンの力を過個し、 

薄年同盟を一網打尽にしようと無謀な計 
画を練る始末だった。そん在 
ペペに広がってい 


STORY 

Lv. 


パラライは相変わらず見つかる気配が 
なく、指導者不在で指揮系統が乱れつば 
なしの新エボン党。魔物の出現や育年同 
盟の侵攻を警戒しつつもまとまることが 
できず、あちこちの警備が手薄となり， 
敵対組織の偵祭さえ簡单に許してしま5 
ほどだった。 


STORY 

Lv. 











































































































































STORY 

Lv. 


STORY 

Lv. 


STORY 

Lv. 

3 


胃空公司と銀色公司の商売対決に、ついに 
の漏を条件に' 宣伝具合を競い合う両公 


挪身に费 JA ； できた ナギ平原。しかし*矛 
ギ節1陕を機に.娱殿堂として_たな歴史を歩みはじめた。 
ちが主宰する「育空公司 j と、老人たちが主宰する「銀色公司 _ J のぶた: 
司が、数々のアトラクシヨン施設を勘画。 r シン j が消えると同時に4 
壜えた旅行者たちは、目新ししを求め、こぞってナギ平原を目 i 
:司と銀色公司は商売ガタキとして激し， 


{を目制 L 

うになつたのだ。育空公司と銀色公司は商売ガタキとして激しく火花を * j H 
らし、宣伝活動に稍を出す。 

各-班 1 

- f •: 


































































































































































































































































[CHARACTER] 


rxj でおなじみの 3 人の変 < 匕にスボットが当たるが、 
なかでち銜擊的なのはイサー』 UD «。 生真面目な召 
喚土だったのが、當業のために演技をしてまで客を 
=&てなすようになったのだ。もっとも、話を閩いてい 
けば、彼も本質 W には変わつてし、ないことがわかる。 


和「遗跡を守りたい」とい 
う気持ちはユウナと同じ。 
ただしイサールは、その想 
いを観光ガイドの立埸か 
らつらぬこうとす撕だ。 


サルが壜えたせいで客足が減り、頭を悩ませるィ 
サール。責任者のシドはと言えば、以前ユウナに叱ら 
れていた場合はへコんで姿を消し、そ5でない場合 
もサルへの対策を練るべく獅を飛び出している。 


ルたちに困っていると言 
うわりには、1匹ずつ名 
前をつけてかわいがって 
いるようだが…… 〇 


4■イサールも召喚士とし 
て祈り子と心を通わせて 
きただけに、祈り子の閜 
から魔物が出現という事 
態にユウナと同様のやり 
;覚えている。 


きれなさを覚: 


一 「XJ で飛空艇に拒否反応を 
示し r いたイサールだが、いまだ 
に機械は嫌いらしぐ通信スフイ 
アを使うのにも抵抗感を示す。 


剣に悩みはじめる。この展開だ峙観光客の顔ぶれは STORY I 
と、イサールは最終的にザナル Lv.3 と同じ。彼らは遗跡が相当| 
:、ペペルのま気に入ったらしぐエピソードエ ■ 
•。 ンドだと f つとここにいる0 


を聞かされていなかつた i 
イサールはこの地にとどまり、遣 
跡を守る決蕙を語る。また、以 
前ルブランのアジトでメイチェ 

ンに睡つてもらつていた場合は、_ 

メイチェンが登場。展開によつ岭メイチ^ンからあふれ出した 
ては、「死人 J という自身の意外記憶の映像には、かつて究極 
な正体を明かす。彼の博識さは、召喚を求めてこの地を訪れたブ 
1000年阃スビラを見つめてラスカー行の姿が……〇 メイチ 
いたがゆえのものだったのだ。エンも彼らと会ったことがある？ 


#この地の歴史を風化させて 
はいけない 一 そう思うからこ 
そイサールは、たとえ道化のよ 
うな役割を演じてでも、遺跡に 
闋わろうと1/てきたのだろう。 




































































































































『 X - 2 』 の物語 4 つの謎 


^ ■ヌージ、バラライ、ギップル、そしてバインの4人を結ぶも 

Crimson Squad アカギ隊。精鋭！ uwi とじ cm 練されながらも 


T 鱗職 

son I 

巨的 


に壊滅したという部隊の謎、および4人の W 鉍を探る0 


ァカギ隊は、「種族や出自は間係なく完全に実力で選ばれた精親集団」_ 
う触れこみで、2年前、エボン寺院によって募兵された部隊である。部隊名 
は肘伐隊の前身である「赤斬衆(せきざんしゅう)」に由来。隊創設の立案者 ttj 


当時司兵卿と僧兵軍団長を兼ねていた老師ケ 
きっかけは、3年前のジョゼ海岸防衛作戦で多大な犧牲者が出たことに_ 

る。その原因が肘伐隊の軍事知雄不足にあるのは明白だったため、「寺院の_ 
主導で精銳を育成して討伐隊に配備することで犧牲者を減らそう」というキ_ 
ックの提案はすんなりと通った。 

しかしながらキノックの真の狙いは、子飼いの者を送りこんで討伐隊を_ 
兵化することにあった。彼は、「作戦の失敗をくり返したくない」という世 hwjJ 
声に応えるフリをじ r、 私欲を满たすための計画に着手したのである。| 
だが、新#者の老師シーモアが力をつけはじめ、キノックの事情は変わ 
強力なライバルとなりつつあるシーモアへの対抗手段を早急に練らなけれ!^ 
あせるキノックが目をつけたのが寺院の最高機密である古の兵器ヴエグ_ 
ナガンだった。強大な力を秘めたヴIグナガンを制御できれば、シーモアをI 
けん制できる。とはいえヴエグナガンの実態は、寺院の中枢にいるキノックに 1 


とってさえも闇に包まれていた。 


当時、キノコ岩街道の谷底にある洞窟には恐ろしいものが潜んでいるとのウワサが流れ、そ 
なかには「巨大な機械」の幻覚について触れたものもあった。むろん、シューインの-影•(叫 
が見せた幻影が原因である。ベべルで命を落としたシューインの思念が焼きついた幻光虫は、I 
つしかこの洞窟へと移動し、とどまっていたのだ。 

ウワサを知ったキノックは、その洞窟にヴェグナガンに闋する何かがあると直感。ヴエグナガン 
の情報収集のため、かねてより訓練していたァカギ隊の候補生を最終選抜試験と称してそこへ送 
りこむ。 r シン』肘伐作戦ミヘン•セッションがはじ多る、じつに数時間前のことだ。作戦と同日に行 
なえば多少の犧牲者が出ても目立たないし、大損害を受けるであろう討伐隊内へ即座に拭験の合 
格者を派遗すれば、肘伐隊を早々に掌握できるはず——ミヘン•セッションの失敗を確信するがゆ 
えの、キノックの目算であった。 

だが、彼の望む結果は得られずに終わる。洞窟に挑んだ候補生のほとんどは同士肘ちにより死 
亡。生き残った候補生3人の証首も、ヴエグナガンの情報の足しにはなら衣かった。自分の指示が 
惨事を引き起こしたという事実が周囲にもれれば、己の立場が危うくなる。そこでキノックは、最 
終選抜試験の監察官を通し、事情を知る生き残りたちの抹殺を命じた。彼にとってアカギ隊は、 
使いつぶしても惜しくない手ゴマにすぎなかったのだ,: 

試験の行なわれた洞窟は、キノックの描示により魔法で封印された。だが、エボン寺院崩壤時 
の混乱にともない、「ミヘン•セッションのころにキノコ岩街道で洞窟が封印されたらしい」とのウワ 
サが流出。括をもとに調査を進めた育年同盟は洞窟を見つけ、「封印の洞窟」と呼び管理下に置く。 






年同鑒の as 主ヌ-ジ、新エボン党の議長バラライ、マキナ 


’1人 


青年同盟の盟主ヌージ、新エボン党の議長バラライ、マキナ 
派のリーダーであるギッブルの3人は、ァカギ隊の候補生として 
間じ班に EJ ■された仲閜で、パインはその班の記録^だ。しかし、 
ともにァカギ隊入隊を目指し交流を深めながら最終選抜まで残 
った彼らを待ち受けていたのは、间士时ちによる部隊壊滅と寺 
嫌の裏切りという、過酷な現実であった。 

事情を知りすぎたため寺除に命を狙われる身となった彼らは、 
洞窟内での不可解な事件の謎を解明するべく、再会を約束して 
敝開。だがその直後、洞窟内でシューインに取りつかれたヌーネ . 
がほかの3人を統擊し、4人の仲は徹底的に引き裂かれてしまう。㈣ : 

別々の道を歩みはじめた彼らは、四者四様の方法で事件の謎 
を解こうと試みる。2年後—— rx-2』 の物語開始の時点で、バイ 
ン以外の3人は、事件の背後にヴェグナガンの存在をかぎつけ、' 
その実態に迫るようになっていた。なかでも、エボンの中枢に食 
いこんだバラライと、シューインの思念を意雄下に眠らせたまま 
であるヌージは、ヴェグナガンについて誰よりも詳細な知雄を 
獲得。その危険性を理解するがゆえに、二大組織の長として対 
立の道を歩むことになる。 


ヌージ 


肘伐隊に所属していたヌージは、死をも恐れず危険な戰場へと率先じ f 
おもむく勇猛果敢な戦いぶりから、「死にたがり Jr 不死身のヌージ」とあだ 
n 名されていた。だが、ジョゼ海岸防衛作戦をさかいに彼の生きかたは変わる。 
w 左半身を失い生死の渊をさまよったヌージは、作戦に同行していたアルべド 
族の治療を受け、機械を身体に埋めこまれて奇跡的に命を取りとめるが、 
その事実は彼の心に重しとなってのしかかった。死をも恐れぬ勇猛さをうた 
"T'' われた自分が、仲間が大勢死んだなか、禁じられた機械の力を借りてまで生 
き残ってしまった一そんな想いが、彼を死へと駆り立てるようになる。ヌ 
—ジが文字どおりの「死にたがり」となったのはこのときからだ。 
jm のちにヴエグナガンの謎の解明を目標としてからは、彼が積極的に死を求 

十めることはなくなるが、自分の命を軽く見る傾向は依然として消えない。こ 
ムれは、 STORY Lv.5 でヴエグナガンを破壞するために自爆を申し出た件から 
^も明らかである。 


时伐隊を難れたヌージは、ァカギ隊のことを知り候補生となった。アカ ■ 
ギ隊に参加すれば、過酷な肌練で命を落とす可能性が高《たとえ生き残 
ったとしても打倒『シン J の戰いのなかで命を落とすことになるだろう。彼 - 
は，部隊への#加を級慢な自殺の手段と考えたのだ。 yj 

そんなヌージの心も、同部隊に配厲されたバラライ、ギップル、そ i/r 記 
録係のパインと触れ合うことで、しだいに変化じ uk 。 連絡船上でのたわ 
いない会括に、くだらないと言いつつも加わるヌージ。ナギ節になったら友 ‘ 

と一緒に船で一それは、エンデイングで語られるとおり、いつしかヌージ ' 
自身の夢となっていたのだろう。しかし、死を願う彼の想いはあまりに根深， 

ぐそれゆえ最終選抜試驗でシューインに取りつくスキを与えてしまう。 


: T 


隊 

へ 


最終进抜試験でシューインに取りつかれ、仲間に銃を向けたヌージは、 
ミ直後、バインの声をきっかけに意識を取りもどす。だが、シューインの思念 
はなおもヌージのなかで、支配の時を待っていた。 

V 洞窟の狂気や寺院の裏切りによって疲牌し强り詰めた彼の精神は、ミへ 

ン街道まで逃げのび、仲間と再会を約して別れたときにようやくゆるむ。そ 
の瞬閜をシューインは見逃さなかった。ヌージの抑制を打ち破ったシューイ 
Jp ンは、解放感にまかせて銃を乱射。だが直後、ヌージは持ち前の強い精神 
力によりシューインの意雄を抑えこむ。正気にもどった彼が最初に行なった 
ことは、自分に擊たれ倒れた3人に応急処置をほどこすことだった。しかし、 
C 自分が仲間を擊ったことに弁明の余地はないと考えたのか、彼は3人が昏 
_から目覚める前にその場を他者に預けて去り、真実を告げずにいた。 
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Vegnagun 


実 f 


スビラを滅ぼすほどの威力を w つがゆえに 、 m 
使われることなく封印されてきた山の機械 A 器ヴエ I 
ナガン。1000平の畤を粍て動き出したその秘密とは_ 

グナガ:<1 


1000年前、機械都市べベルが、対ザナルカンドのために闋発した機械兵器がヴェ 
だ。絶大な破壊力を秘めているが、「敵味方に明係なく、自分への敵意を!!?知すれば暴走する 
という致命的な欠陥を抱えていたせいで実戟投入されず、始末さえままならずに、ベべル i 
[ 地下へ封印されることになった。機械戦争末期、ベべルの敵国であるザナルカンドの青年シ| 
^ューインの手で起動しかけたものの、途中で彼が殺されたため機能を発揮することなく沈 
その後、 r シン j が猛威を振るいはじめたときも、前述の欠陥ゆえ『シン』の対抗手段とはなり 
えず、ベべルの地下深くにて覼りつづけてきた。兵器として作られながら一度も用いられず、 
1000年ものあいだ持てあまされて#たのだ。 

機械都市べベルが機械禁止を掲げるエボンの教えの綈本山となり、そして新エボン党の本| 
拠地となったのちも、ヴェグナガンは最高機密として極秘裏に管理されつづけた0エボン寺 
院の闋係者でも老師クラスの者でなくては存在すら知り得ず、老師にとってさえその実態は 
とんど结であった。長い歴史のなかでは、キノックや、新エボン党の2代目党首のような権勢 
欲に取りつかれた者がヴェグナガンを利用しようとたくらむこともあったが、当の機械の実態 j 
があまりにつかめぬため、その計画はすべて未遂に終わる。 


STORY Lv.2 でヌージが大深度エリアへと澹入したさい、ヴェグナガンを破壊しようとする 
ヌージ自身の意志のほうが、ヌ7-ジのなかに灌みヴェグナガンを利用しようとするシューイン 
の意志に勝った。身の危険を感じたヴェグナガンはその場に穴を關け、自分を強化するに足 
るエネルギーに满ちた塌所、興界へと进亡。进亡時に植えつけられたシューインの分身—— 
スビラへの憎悪の念に動かされ、またみずからの防衛本能によって、各地の祈り子の力を取 
り入れようと動きはじめる。大深度エリアの穴が上から闋けられていたのに対し、各寺院の 
祈り子の間の穴が地下から掘り抜かれていたのはこのためだ (STORY Lv.4 のジョゼ寺院の 
通倌スフイアを参照)。 


♦ヴ エグナガンに関する動き 

〇*立った動き 


起動 


〇ユ•リ•パ，ルブランのアジトへ潜入 


STORY 

Lv .2 


•ヌージがルブランの«力を受け、ヴェグナガンのあり| 
かを突#止める 

參ヌージ、アンダーベべルへ灌入(以後、失»あつかい 


〇ユ •リ•パとルブランー味、ベべルへ突入 

〇アンダーべベルを細中のバラライとュ•リ.パが 
〇ユ•リ•/<、大深度エリアでパハムートと «■ 

〇魔物 B 動が各地で発生 t 

STORY 

〇ユ•リ•パ、寺院の鹰物退治に奮 b Lv .3 


ナ、 興界でシューイン(バラライ)*ヌージ、ギップル 








スビラの地下深くに純する獅であり、幻光虫に满ちて 
いる。死者の 想いや生命エネルギーはみなこの地へ還り、新たな命 
生み出されるのだ， 

グア ドサラムで「異界」と呼ばれ管理されてきた場所も、異界の 一 
蓽であり、 その入口にあたる。しかし、永遠のナギ節到来後は幻光 
I 大量 発生し、グアド族でなければ制御できないほどに状態が不 

となつてしまつた。その原因としては、!シン」が消滅し、また新 
龙な抑士 が生まれなくなつたために、死者を異界送りするサイクル 
14羝れた ということが考えられる.各地に出現する魔物が2年前と大 
なっているのも、あるいは同様の原因によるのかもしれない， 


魔, 


STORY Lv.3 における各地の魔物さわぎは、シューインの憎悪を受けて 
変質した召喚獸によって誘発された。 

本来、異界は魔物の巣窟ではなく、死者の魂が新たな命となる場所だ。 
だが、裏を返せばそこは、魔物を無限に生み出すに足るエネルギーの宝 
靡とも言える。縻物は、生命エネルギーのもとである幻光虫と、憎悪や 
破壊衝動といった負の思念とが、互いに結びついたものだからだ。 

STORY Lv.2 の最後でヴェグナガンが興界へ向かったさい、 C シン J が倒 
されて以来夢なき IS りについていた祈り子たちは、異変を察知。地上に 
伝えようとするも、祈り子の力を吸収せんとするヴェグナガンの行動がそ 
れに先んじた。祈り子たちはヴェグナガンに張りついていたシューイン 
の僧悪の念に支配され、地上に警告を発しようとの試みは地上への敵意 
と変わって、大量の魔物をスビラへと送り出すことになる。この時期をさ 
かいとして各地の魔物がより強力なものに変化した事情にも、ヴェグナガ 
ンが関わっているのは想像に難くない。 

ユ•リ•パの活 as によって召喚默が倒されると、異界のエネルギーを魔 
物化して積極的に地上へ向かわせようとする力も失われ、寺院の穴から 
魔物があふれ出す事態もある程度まで沈静^した。 


_喚獣 


とは本来、召喚士が祈り子の夢を幻光虫と結合 
具現化したようなものであり、召喚主がいなくては実 
ることはできない。にもかかわらず、各地で召喚默 
たのは' シュ-インの思念の影響で、祈り子の夢が 
して具現化されたためだ「腐物が機械と融合した」 
うことでさわぎになったジョゼ寺院のイクシオンは、 
核として幻光虫が召喚默の形をなしたものである， 
にヴIグナガン（シユ-イン）の影響を受けたのは、 
ナガンのすぐそばにいたバハム-卜の祈り子であっ 
W h しかし、魔物たちの親玉にあたるバハムートを早々に 
ちが倒した結果、へべルはほかの地域にくらべて 
こほとんどあわずにすんでいる， 
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I n 〜 0 のスフィアは、1000年前の責重な記録から、ゲーム攻略上のヒントの役割を果たしているも 
のまで多種多様。そのうち D 〜 B は' 物語を進めるろえでかならず入手することになる。 


n 旅のきっかけ 


•• [スフイア名：きっかけのスフイア] 



リュックがキマリから預かりユウ 
ナに渡したスフィアで、ユウナが旅 
立つきっかけとなったもの。一見、 

ティーダがユウナについて語って 
いるかのように受け取れるが、物 
語を進めればわかるとおり、ここ 
に映っている青年は古代都市ザナ 
ルカンドに実在した人物•シューイ 
ンである。映像自体も1000年前の 
もので、 STORY U.2 終箱のリュッ 
クのセリフからもわかるとおり、ア j 
ンダーべベルの牢獄にて撮影され I 
ている。内容的には、 〇 「1000年 
前の牢獄」へとつづく。 

と「あいつ」 

セリフのなかの「あいつ」とは、| 


(牢獄らしき塌所に捕らえられた、ティーダによく似た男が、カメう 
に向かって訴えかける） 

????: なんで俺が逮捕されるんだ！納得いかないっての！ J 
あ、聞こえてるんだろ？あいつがあんたの彼女だったらどろ思う • 
敵の機械兵器使って、どこが悪いんだよ！召喚士を守るには、 i 
あするしかなかったんだ！自分ならどろするか考えろよ！出して 
くれよ！あいつに……会わせてくれ。 


★「敵の機械 U 器仲)て〜」 

映像中の青年をティーダと仮定 
した場合、エボンが禁じる機械= 
飛空艇を使用したことを指してい 
るかに受け取れるが、実際にはベ 
ベルの秘密兵器ヴIグナガンにつ 
いて首及した言葉。ここでの「敵」 
は、ザナルカンド住民にとっての 
「敵」を意味するものとして、ベべ 
ルの兵という鬮き手の立場を考慮 
せずに用いられている。 

秘密兵器を奪おうと敵地に潸入 
して逮捕されたのだから、シューイ 
ンの主强はやや妙な気がしないで 
もないが、恋人の身を案じるあま 
り、よほど頭に血がのぼっていた 
のだろう。 


青年 シューインの恋人で召喚 
士だったレンのこと。ただし、この 
ときのシューインは非常に興奮し 
た状態でまくしたてており、聞き手 
は r あいつ」が誰かまでは理解して 
いないと思われる。 

「あいつがあんたの彼女だったら」 
「召喚士を守る j といったシューイ 
ンの首葉は、 『XJ で召唤士として 
命を投げ出そうとしていたユウナ 
を愛し、彼女が犠牲になるのを止 
めようとしていたテイーダの言動と 
重なるところが非常に多《 『X-2J 
でシューインの引き起こす事件が 
他人ごとではないと——ユウナと 
テイーダにも起こり得ることだった 
のだと考えさせられる。 

































































































•••[スフイア名：屮獄のスフィ T] | 


(1000年前のアンダーべペル.牢獄にて。看守と獄中の人物が会話 
している） 

看守： なあ、ザナルカンドが降伏しないから戰争が終わらないんだ。 

? ? ? ? :連ぅって。そっちが攻擊をゃめればすぐに終ゎるんだょ！ 
看守： そんな手には乗らんよ。 

??7? : おまえたち……。いつか自分たちの武器で身を滅ぼすぞ。 


I サノーが、アンダーべベルの牢 

置での撮影のさい、偶然拾ったス 
フィ k 1000年前に同地で捕らわれ 
ていたシューインが、自分を監視し 
るべベルの兵に抗嫌してお 
り、 ■「旅の きっかけ」からつづく 
内容となっている。 
f いまに自分たちの武器で身を滅 


ぼすぞ J とのシューインの警告は、 
Iベべルが機械力で他を圧倒したと 
1 いう事実が結果的に『シン J による 
スビラの破壊を招いたこと、さらに 
は1000年後——すなわち現在の、 
ヴェグナガンをめぐる狂騒までを 
も暗示しているかのようにも聞こ 
え興味深い。 



アカギスフィア 


_アカギスフィアとは、2年前に攞影されたアカギ隊に関する記録であり、ヌージ、バラライ、ギップ 
_，ル、そしてパインの人となりを知るろえで欠かせない資料だ。 

カギ記録 J と名のつく8つは、記録係として同行したパインが撮影したもので、それぞれ時系列に 
つて S 号が振られており、数字の順に見ていけばヌ-ジたちの過去もおのずと理解できるようにな 
_つている。一方' エボン寺院の視点からアカギ記録の補足がなされているのが！■アカギ報告」でァ女 
■ら^者はじつはウノ-&サノ-。 r ァヵギ記録」も「ァヵギ報告 j も、撮影者は映像内に明示されて 
■⑽い n、 物語を終 ffi まで進めれば推察可能だ。なお' アカギ隊および2年前の事件の詳細について 
.80を参照のこと。 


r カギ録1 



••[スフィァ名：ァカギスフイ T1]] 


(激しい砲火のとどろくビーカネル砂漠） 

バラライ i きついなあ……。 

ギップル： 訓練だってのにな。3番隊の奴ら、マジになってよ。 
(すぐそばで爆発が起こり、伏せるふたり） 


バラライ： 君、アルべド族だろ5?どうしてアカギ隊の試験を 
キップル： アルべドだつてスビラを守りたいつて。本当は討伐隊に入 
りたかつたけど、俺らは仲間外れだからな。それに——(支給品の 
銃を見て)こ5いう武器なら' 俺らの出番だ。 

パラライ： （同様に銃を見て)これねえ……。老師が許可しても、みん 
な受け入れるかな。 

ヌージ ：無馱口をたたくな。報告されるぞ。 

(3 人を見渡すようなカメラアングル。ギップル、撮影をいやがり力 
メラを払いのけるしぐさをする） 


































| * ^ バラライ ：（ ヌージに向かい)僕はバラライ0ベべルの出だ。君は？| I 



(ヌージ、相手にせず単独で先へ行ころとする） 

ギップル ••俺のせいだな。「アルべドになんか名前教えない j つて奴 j 
多いんだ。 

ヌージ ：（ 苦笑し)ヌージだ。 

バラライ： ああ、あの……。 

ギップル： 俺、アルべド族のギッブル！ 

バラライ： （カメラに向かい)君は？ 


ァカギ隊候補生としてビーカネ 
ル砂漠で実戦訓練を行なってい 
る、ヌージたちの映像。3+1人が 
はじめて顔を合わせた場面であり、 
互いに自己紹介し合うなど、戦場 
という危険な舞台にありながら雰 
囲気は全体的になごやか。最後に 
バラライが「君」と呼びかけている 
相手は撮影者のパインで、以降の 
アカギスフイアでもこのようなやり 
とりは幾度か見られる0 


★アルべド族への沿別状況 
ジョゼ海岸防衛作戦などでアル 
ベド族との共期をはかり、当時の 
スビラではアルべド族への理解が 
ある部類だった肘伐隊でさえ、差 
別意識を持って彼らに接していた 
……ということが、ギップルの入隊 
理由から読み取れる。アカギ隊創 
股を企画したキノックは、彼らのそ 
うした心理をつき、アルべド族を 


差別しない“開かれた” 募集 体制 
を採用。種族への寛容な姿勢をと 
ることで、「寺院が肘伐隊を支配す 


る」という本来の意図を巧妙に覆 



★打名人ヌージ 

ヌージの名を聞いたときのバラ 
ライの反応からわかるとおり、当 
時ヌージは死をも恐れぬ英雄とし 
て、所属集団である肘伐隊以外で 
も名をはせていた。もっとも、こ 
の時点の彼はひたすらに自身の死 
のみを願っており、そのため周囲 
に無関心でいる。 


無視する3 


バラライやギップルを無： 
ような態度に出たのも、ギップル 
自身が気にしたような、スビラ全 
般に広がるアルべド族への差別意 
識からではない(ギップルの言葉を 
耳にした直後に口をきいているの 
が、否定の意志表示と首える)。た 
だし、命の恩人であると同時に苦 
悩を抱かせるきっかけを作ったア 
ルべド族 （-P.81) に対し、ヌージ 
が複雑な想いを抱いていたのは確 
かなようだ。また、ニギヤカなギッ 













































































B I (洞窟の奥。被弾するヌージだが、ヌージを擊つた候補生もまた弾を 
I 受け、果てる。倒れた候補生たちから幻光があふれ出る） 

_ 

1 (先ほどの幻光がヌージへと入りこむ） 

バラライ： ヌージ！ くそつ！ 

(苦しむヌージ。やがてパラライへと銃を向ける） 

ギップル： ヌージ、だめだ！（と言いつつ銃を向ける） 

バラライ： おまえもだ、ギップル。 

(3 者ともそれぞれ銃を向け合ろ。苦悶の叫び声） 

女イン）： やめて！ 

(静寂。やがて3人は静かに銃を降ろす） 



封印の洞窟内における惨劇の横 
めた映像。アカギ隊最終選 
の最高機密であり、2年前の 
办ギが秘められている。 
内の幻光虫に焼きついたシ 
|1ュしインの絶望が、候補生の精神 


!様を収めた映 
抜拭験の最高 

8を解くカギブ 


をつぎつぎと乱し、同士肘ちへと 
走らせているというのが、この慘 
劇の真相（実際に彼らが何を見て 
いたのかは、 STORY b.5 の封印 
の洞窟にて、断片的な映像として 
示される)。途中、ヌージが光に飲 


みこまれている映像は、ヌージが 
シューインに取りつかれた瞬間を 
とらえたものであり、 STORY Lv.3 
の3人の密会イベントと併せて、本 
編のストーリーを理解するうえで重 
要な場面となっている。 



••[スフイア名：アカギスフィア 6] 


I (洞窟から飛び出し、荒い患のパラライたち） 

^螯察»:報告を聞ころ。 

|バラライ：中に……中に入ったら、すぐ……。 

I ヌ_ジ：殺し合いになった。たぶん幻光のせいだ。 
バラライ： 僕たちの体にも幻光がまとわりついて•… 
ギップル： あれが見えた。不思議な……幻だった。 

■ s«nr: 整理して話せ。 






























バラライ： 機械です、とても大きな。低ぐうなって、腰えて… • 

ギップル： あんなの見たこともねえ！ 

ヌージ ••幻が見えたら妙な気分に襲われた。怒り、恐怖、後悔……そ 
れに絶望だ。 

バラライ： 僕もだ。理由はわからないけれど……悲しくなった。 

ギップル： ああ。（やや考え)誰かの気持ちが、そのまま……俺の心に 
入ってきたみたいだった。 

E 察官： 誰か？誰だといろのだ。 

(3 人、口をつぐむ） L 

螯察鸾： （ため息をつき）報告は以上だな。（ややあって）ただちに討 I 
伐隊司令部に向かえ。作戦終了まで老師をお守りするのだ。それが| 
アカギ隊員としての初仕事になる。 

ギップル： 俺ら合格か！？ 

E 察官： もちろんだとも。 

(靨ぶギップル、バラライ） 

バラライ： （ギップルに)よかったな。 M 

(喜んで先を急ごろとする3人。その背後から僧兵たちが銃で狙いを j 
Iつける) 

|女 (^5 イン）：みんな、逃げて！ 

I E 察官 ：（ カメラに向かい)きさま！ 

(発砲音） 


★抹®榭令にっいて 
3人の報告の内容は「大きな機 
械が見えた Jr 絶望が襞ってきた」 
という断片的かつ不明瞭なもので 
あり、キノックの求めを满たす情報 
ではなかった。また、たとえ報告 
の内容が彼の意にかなうものだっ 
たとしても、生き残りがたった3人 
しかいないのではアカギ隊は部隊 
としては機能しない。なにより、「同 
士肘ちで全滅」という事態に追いこ 
むような危険な訓練を自分が課し 
たとの事実が漏洩することを恐れ 
て、キノックはヌージたちの抹殺を 
決めている。 



- - - ■ 

E ァヵギ録7 










































































(死体の散乱する洞窟内） 

男1 (ウノ-〇: ええっと……。え一、アカギ隊員選抜、最終演習の生 
存者はありません一以上！ 

男2( サノー）： 勝手にまとめるな。よく数えてみろ。死体が足りない 
だろろが。候補生3人分と、記録係もいたはずだな。 

ウノ ってことは？ 

サノー ：3たす1。で、生存者は？ 

監察官： 死にそこないは4人だ。わかっているな。 

ウノー: ……やれやれ。 

螯察盲： 何か言ったか。 

サノ い一え、とんでもございません。 


B「 ァカギ報告1」の内容とその 
つづきを収録した、報告映像の完 
全版。「候補生3人と記録係」とは、 
ヌージ、バラライ、ギップルとハ•イ 
ンのこと。 ■「 アカギ記録 6J でわ 
かるとおり、彼らが抹殺対象であ 
ることはこれ以前にすでに（ヌージ 
たちが洞窟を出た窳後に）決定さ 
れてはいたが、この場面では改め 
てウノーとサノーに対し指令が出て 
いる。 STORY Lv.4 の通信スフイア 
で「かつて寺院で汚い仕事をして 


個人のスフィア 


いた」と語るウノーだが、このよう 
に、寺院の意向に沿わぬ者を始末 
することも少なくなかったようだ。 

映像の»肜« 

このスフィアの映像に目をこらす 
と、死体検分の場面では逮目にウ 
ノーの下半身が、監察官が映る場 
面では右鏰にサノーの銃と屑口が 
見える。映像スフィアに撮影者自 
身が映る場合はその者が逮景にな 
ることはないという亊実などを総 


合すると、 E「 ァカギ報告2」はサ 
ノーが、 ■「 アカギ報告1」はウノー 
が撮影したもの、 ということが割 
り出せる。 



I バイン、ヌージ、ギップル、バラライの名を冠したこれらのスフィアは、各人それぞれにスポットを 
当て、ァカギスフィァで語られた遇去の出来事をさらに補完する内容となっている。パイン以外の3 
人のスフィアからは、ミヘン街道で別れたのちの彼らの足どりがうかがえる。 


の思い出 


••[スフイア名：パインのスフイア ] 



(夜。連絡船の甲板にて） 

ギップル： 何して遊ぶかなあ……〇どうよ、パイン先生。 

バイン： えっ？（しばし考えて）空飛ぶ船、かな。さっきあんたが話 
してた奴。本当にあるなら飛ばしてみたい。 

バラライ： じゃあ君が操縦士だ。僕は航法士でもやろうかな。 

ギップル： 機関士は俺にまかせとけ。 

バラライ： ヌージは？ 

バイン： 船長。 

バラライ： ああ、向いてそうだ。 

ヌージ： 素人に船を任せるとはな。 

ギップル： 安心しろ。黙ってふんぞり返ってりゃ、それらしく見える 
って。 






































I バイン： ぴったり。 

ヌージ： （かすかに笑い)こきつかってやる。 

(4 人の笑い声。羼後に、それまで画面に映っていなかったギップル 
も姿を見せ、手を振る） 


L/ 二 . 

■ r ァカギ記録3」から窳接つづ 
く内容。ほかのアカギ隊に関する 
記録とちがってパインの姿が映っ 
ており、彼女の名前もはっきり明 
示される。全体の様子から見て、 
撮影者はギップルであろう m 
r ァカギ記録3」の「ナギ節がきたら 
何をするか」がより具体性を帯び 
て語られており、全体とじ r エンデ 
イングへの伏線の役割を果たして 
いる。空飛ぶ船に乗ってみたいと 


ンの首葉は、 STORY Lv.4 
ユウナに話した力 
赛を裏づけるもの。 



★中*ぶ船について 
ギップルは、このスフィアの撮影 
直前に、飛空艇の話をパインにし 
ていた模様。実際に飛空艇が引き 
あげられたのをギップルが知るの 
はこれよりあとになるが(候補生時 
代の彼はアルべド族の仲間との速 
絡を絶っていたため)、以前からア 
ルべド族は飛空艇がどこかにある 
と信じて発掘をつづけており、ギッ 
ブルもそのことを話したのだろう。 




E 1 死を求めるもの 


m 


(青年同盟本部。ヌージがイスに腰掛け、苦しげに悤をついている ） 1 

ルチル： お休みになられては？ ご病気かもしれません。 

ヌ_ジ： 病気といろより故障だな。俺の体はなかば機械、無理に生 
かされているようなものだ。さまよう死人とさして変わらん。 

ルチル： かつてのあなたに戻ったよラなお言葉ですね。 

ヌージ： （ 自嘲気味に笑い）俺の中にある何かが今も死をほしがって_ 
いる。わずかに残った生身の部分か、それとも埋め込まれた機械の 
部分か。あるいは別の何者か。そいつが命を憎んでいる。 

ルチル： ヌージ様！ 

ヌージ： 死にたがりの盟主は気に食わないか。 

ルチル： 盟主でなければ殴っているところです。 

ヌージ ：（ 吐き捨てるよ5に笑い）馬鹿げた話だ。スビラの真実を探 
ると公言しておきながら——自分自身さえ読みきれん。 

育年同盟本部の基地内で撮影さ 
れた、盟主ヌージとその腹心の部 
下であるルチルとの会話の様子。 
撮影者はルチルと思われ、個人の 
スフィアのなかではもっとも新し 
い時期のものになる0自身の精神 
に巢食う不可解な部分にひとり苦 
悩するヌージの姿は、青年同盟の 
リーダーとして大勢の者に慕われ 
る立場にありながら、どこか孤独 
だ0 

★死を求める 「H か」 

この時点でのヌージ自身は、や 
みくもに己の死を求める自暴自棄 
な思いから脱却している。にもか 
かわらず「俺のなかにある何か」が 
死を求めているというのは、シュー 
インがヌージに取りついているこ 
との暗示。絶望に满ちたシューイ 
ンの思念は、ヌージの強靱な精神 
力に抑えこまれて表にこそ出られ 
なかったものの、2年ものあいだ、 

ヴエグナガンを用いたすべての破 j | 

壊をヌージに呼びかけつづけてい 


2 ▲ 紐 ^!^ 邊 . 曹 ^ bLi: 






























. . [スフィ T 名:ギップルスフィァ ] j 

(ビーカネル砂漠にて） 

ギッブル： 近くにグアドの捜索隊がいるらしいな。さっき通信を拾っ 
た。「召喚士ユウナを確保したらガードは殺せ j ってさ。（アーロンに 
近づき）首ひっこめて、おとなしくしてたら。 

ア_ロン： 忠告か。 

ギップル ••奴らを刺激してほしくないってこと。俺も寺院に追われる 
身なんで。 

アーロン： 先に謝っておこう。（行きかける） 

ギップル： やる気かよ。 

アーロン： （立ち止まり）ふん。 

ギフプル： …やっばな。（自問するよラに)いいかげん逃げるのも飽 
きたし、寺院と戦うのもアリかって思うけどさ。んなこと言ったら 
笑われそろだろ？ 「馬鹿じやね一の J って。 

アーロン： 世界を変えるのは、いつだつて大馬鹿野郎さ。（去る） 


ギッブル： 大馬鹿野郎ねえ。 

アルべド男性 ：ハシマハキセンガ(なに話してたんだ）？ 

ギフプル： エボンシテンアムフウユチワフア（エボンにケンカ 
を売る。付き合5か h 

アルべド男性： フぺダハウゲ(腕が鳴るせ)。 

ギップル： （笑い)大馬鹿だ。（そこへ無線が入る）なんだ？ 

無纖の声： サミケンガ！ホームダグアドシトホカエセウ！（大変 
だ！ホームがグアドに襲われてる！） 

(あわてて走り出すふたり） 


ミヘン街道で擊たれたのちホー 
|ムのあるビーカネル島へ引きあげ 
たギップルが、寺院と戦う決意を 
固めるまでの様子を描いたもの。 


取り合わせが目を引く。2年前のビ 
一カネル砂漠で撮影されており、 
タイミング的には前作でティーダ 
たちが「シン J によってマカラーニ 


テイーがバラバラになっていたあ 
|いだの出来事だろう。 

なお、最後の場面でアルべドの 
ホームへ向かっているギップルだ 
' が、前作における飛空艇での脱出 


匿には含まれて I 


ィーダゃアニキと同船してはいな 
い）。寺院のつのる部隊に#加し 
たこともあつて、ギップルはシドと 
当時から折り合いが悪ぐそれゆ 
え別行動をとっていた。 


★「人捣鹿たち」の群* 


ロンの言葉からきているが、決して 
否定的なイメージではなく、無謀で 
はあつても時代を変えようとする 
意気込みを良しとするものとして 
使われている。 

アーロンの首葉は、寺院の意向 
に逆らい目標を成しとげようとする 
アーロン自身——ひいてはティー 


ダたちを指しているのは無論だが、 
12年前、はぐれ者同士でバーティ 
一を組んで r シン j に立ち向かった 
アーロン、ジエクト、ブラスカにも 
当てはまるだろう。 その“大馬鹿” 
の精神は、ギップルにも、寺院の 
追っ手にもめげずに真実に立ち向 
かうという形で受け継がれる。 
















































(目の前にそびえる巨大な機械に、テイーダによく似た青年が話しか 
けている） 

? ? ? ? ••おまえがレンを助けてくれるんだな？ 

(物音があがる。青年が振り返りかけて映像終了） 


1000年前、シューインがヴヱグ|逃げ出したあとで、この直後の悲 
ナガンを利用しようと、アンダー 劇的な展開は、 STORY Lv.4 のコ 
ベべルの大深度エリアまで潜入し ンサート中ゃ封印の洞窟で垣間見 
たときの映像。時期的には牢獄を ' られるとおりである。 


(ビサイド ft の W。 ワッカが遺跡に祈っている姿が見える） 

チャップ ：（ カメラに向かい)なあ兄ちゃん、憶えてるか？もう忘れ 
ちゃったかなあ。ほら、ガキの頃に言ったろ、俺。「島のどこかに父 
ちゃんと母ちゃんが映ったスフイアがある J ってさ。（ややあって）ご 
めん。そんなスフィア' ほんとはなかったんだよ。あの頃の兄ちゃん 
って' 俺が何かするたびに叱ったろ。「親代わりだ J って。なんか悔し 
くてさ。それであんなこと言っちゃったんだ。 

ワッカ： （チャップが話している内容には気づかずに）攞ってるヒマが 
あつたら祈れよ。まだなんだろ？討伐隊に入るんだから' なおさ 
らだ。 



チャッブ： また説教かよ。 

ワッカ： 親の代わりにおまえをしつけるのが俺のつとめなんだ。 

チャップ ••（カメラに向かつてつぶやき）「親代わり J なんて言ろのや 
めて、もうちよつと肩の力抜けよ。兄ちゃんは兄ちゃんでいいんだ。 



ワッカの弟チ 
ジョゼ海岸防衛作戦に#加する直 
前に撮影した、ワッカへのメッセー 
ジスフイァ。すぐそばにはワッカも 
いるが、自分へのメッセージが記録 
されている最中だとは気づいてい 
ない。これの撮影のあとチャッブ 
は、討伐隊の仲間であるべクレム 
にスフイアを預けて同作戦に#加 
し、命を落とすことになる。 r シン j 
を相手取る一大作戦の前とあって、 
チャップ自身にも「これが最後か 
もしれない」との思いがあったのだ 
ろう。当人に面と向かっては首い 


にくい索直な心情が語られており、 
前作でのミヘン街道における、二 
ウナのスフイア摄影場面を思い起 
こさせる。 

★ ffl 詩り 

ワッカが遗跡に向かって熱心に 
祈っているのは、島を出る者の安 
全を祈願するビサイド島の風習に 
ならってのこと。前作でワッカはテ 
イーダに、チヤップは船の時間に 
間に合わないことを理由に遺跡へ 
祈らなかった、と靜 
スフイアの撮影に ti 























J ン探偵の件簿 


ミヘン街道で発生したふたつの奇妙な事件。ホバ 
一を破壤し、作業機械を暴走させた犯人はいった 
い雎なのか？ここでは、リンとユウナの調査に 
r よって明らかになる、事件の全狭を紹介しよう。 


■函固 罾这4〇 昭闼■舀■田 H 

ミヘン街道で事件発生！ 


永速のナギ節が到来したのち、ミヘン街道では機 
械が利用されるようになり、旅人から好評を博してい 
た。そんななか、1台のホバーが何者かに破壊された 
のにつづき、暴走した作業機械が人々を襲うという亊 
件が発生する。旅行公司のオーナーであるリンは、事 
件の真相を解明するため、みずから調査を開始した。 






































ミヘン街道の通信スフィアは, 


解くヵギは.これらのスフィナ!*^こ 
II <アの番号はゲーム中のものと対応じている。 


卜なラ卿にス 朗―湖 i 見 ていない略 f シパ嫩したスフィア 



































































































ノあなたが踏みっけ三 リュック： ュアエサ(疲れた)。 


EED ファイナル ファンタジ- 不思議 レポ- 卜 

■ ^ FINAL FANTASY FUSHIGI REPORT 


ffr 

























































ヒクリ犯人編 解決ノ く一卜 


リン： 皆さん、お集まりですね。それ 
では、この街道で起こった一連の亊 
件についてお話ししましょう。まずは 
ホバーが破壊された亊件について。 
ある者にとって、機械は邪魔な存在 
でした。そこで街道の機械を破壊し 
ようとしたのです。まっさきに担われ 
たのが、ホバーでした。 

I (事前に旅行公司前でホバーが| 
落ちる場面を見ていない場合） 

1 リン：ユウナ様、停止したホバI 
一を押すと、どうなると思いますI 


Iリン：その通りです。わ- 
丨で動かせます。 

•「動かない J 選択時 
y ン ••いえ、ブレーキをかけてい 
ないホバーは、わずかな力で動 
かすことがで金ます。 




リン ••さて……。続いて作業機械の 
暴走について考えてみます。い又 
正確に申し上げますと、あれは単 
に暴走とは a ■い切れないのです c 
査の結果、作業機械は故障してい 
のではなぐ暴れるように播示され 
いたと判明しました。つまり犯人は 
人々に「機械は危険」という考えを 
えつけるため、暴走を演出したの 
す。人々の恐怖心をあおり、檐械 
追放させる。それが犯人の狙いだ 
たのでしょう。 



リン： ところで——調査中、壊れた 
ホパーの近くでチヨコボの羽根を見I 
つけました。私は、その羽根の持ち 
主こそが亊件のカギを握っていると I 
推理 1/T います。 


バート第2段階1 
ボの羽根を渡 


〇 嫌械の行動を設定 
するには' 旅行公司の裏に股置した 
操作盤を使用します。部下のアルへ 
ド人から報告を受けております。「ぁ 
る人物に操作法を教えた J と。 


(調査バ- 
チヨコボ 
場合） 

リン： では、羽根の持ち主はい 
つたい誰か。なんのために羽根 
を持つていたのか。ユウナ様の 
考えを、お聞かせ願えますか。 

春選択肢「チョコボ好きお守 
リホウキ代わり J 


りホウキ代わり J 
—r チヨコボ好き j 選択| 


リン： 女性の力でも、ホバーを押し 
て動かすことは可能です。走るホバ 
一を呼び止め、停止したところを突 
き落すことも。そう首えば新道の道 
端に、何かが転落していった痕跡が 
ありました。 

' (調査パート第3段階で、地面に| 
残つた痕跡を消そうとしているヒI 


、運動家 

の助手からリンが話を聞いてい 
る場合） 

|リン••部下と接触した人物は、 
さらに別の何者かに操作法を教 
Iえたようですね。 





リン： あなたが聞いたその方法を、 
誰かに教えましたね。 

(運動家の助手がうなずく） 

J ン ••ここで証人にご登場願いまし 
よう。落下したホバーの運転手です。 
拜論' 誰がホバーを落としたのか、 
目撃しているはずです。 

運転手から話を M くリン） 

ノン： ……なるほど。私が推理した 
通りですな。 


リン ••でしような。そしてこれま 
での情報を総合すると、羽根の 
持ち主は……。そうーヒクリ 
さん、あなたです。 

お守り」選択時 

ヒクリ： ユウナ様には、わかって 
しまうのですね。はい、私です。 
子供の頃からお守りにしていた 
んです。 

リン： つまり、あなたなのですね。 
イホウキ代わり Jig 択畤 

ヒクリ ••そんなことには使いませ 

んI…… 

リン： さすがユウナ様、見事な 


















返ししております。そう——ヒク 
1リさん、あなたです。 


ことでしょうか。 

ヒクリ ••それは……。 

リン： あなたなら、おわかりになるは 



ヒクリ： そうです、私がやったんです。 
機械がいなくなれば、街道にチョコ 
ボが戻ってくるかもって……。 

リン： 手始めにホバーを突き落とし、 
次に作業機械を暴走させたわけです 


リン： さて、皆さん。彼女は充分に 
反省しているようですが、なんらかの 
憤いは必要でしょう。彼女には、ど 
のような処分がふさわしいでしょう？ 


みたらうまくいきすぎて、大事になつ 
て……。私、怖くなって、誰にも首 


えなくて……。ごめんなさい。 



リン： チョコボを思う気持ちは理解 
できます。ですが、あなたはチョコボ 
の気持ちを考えてみたことはありま 
Iすか？ 

ヒク U: えつ？ 

リン： たしかに機械がなくなれば、旅 
人は再びチョコボを利用するように 
なるでしよう。ええ、機械の代用品と 
して。それはチヨコボにとって幸せな 



(数日後、ヒクリが旅行公司にきた客 
の応対をしている） 


ユウナ： ずいぶん反省してるみたい 



リユツク： あんまりコキ使っちゃダメ 

だよ。 



リン： 彼女のために、新しい仕事も 
用意いたしましたので。彼女には、 
チヨコボの世話をお願いしようと考 
えております。 


パイン ••厳しいんだか甘いんだか。 



のミ!^ヒクリの* •と！。 そぅし」ぇば'ミヘン街道噴で彼女が不 


長の伸び具合は、ハッキリ首って異常だぜ。 

ケイタ： 単なる成長期じゃないんですか？ 

コイシ： ケイタ、結論を出すのは……まだ早いぜ。こ 
れを见てみろ!！ 

ヶィタ： あっ!！ 

コイシ： これは、ヒクリの身長の伸びを示すデータだ 
が、ここ2年間に彼女の背丈は、2倍にもなっている。 
これが何を意味しているかわかるか？ 

ケイタ： このペースで成長をつづければ……。 

コイシ： さらに2年後には、ヒクリの身長はチョコボよ 
りも高くなってしまうんだ!！ 


思議な動きをしていたのを見たことがある 一。 

T イタ： あれは、ホバーが突き落とされた痕跡を、足 
で消そうとしていたのが真相のハズ.…。 

コイシ： そうだ。しかし、あの動きに見覚えはない 
か？あれは、ランダムエンカウントを誘って EXP か 
せぎをしているときの動きにソックリなんだ!！ 

ケイタ： ふだんのクセがつい出てしまったとでも !？ 

コイシ： も……もし、もしもオレの予想が当たってい 
たとしたら……彼女は魔物と載うことで、あそこまで 
急激に成長したのかもしれん。魔物からチョコボを 
守りたいその一念で…… !( 























































子チョコボイーター犯人編解決パート 
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【；D 街道北口1 -- . f 

■uhI 

、心 Jl ， 

pcoBssisnoiMif 

【公 旧道典 】 n 

Hp 

(運動家が道端に立っている女性 リン： さて いったいなんの取り 

と話をしている） 引きでしょうか。 

(リンがすわりこんでいる男たちに 
近づき、彼らから話を聞く） 

リン： 失礼、少々おたずねしたい 
ことが…… n 無論、ただでとは申 

■■ 

しません。なるほど、ありがとうご 
ざいました。ふむ、代価に見合う 
だけの収穫がございました。 

【；D 街道北口】- 

(腕組みをして考えこんでいた運動 リン： あそこに何かを限したようで 

家が、遺跡の前へ走り寄る） す。ふむ……調べておく価値はあ 

• るでしょラな。 

▼ 

■fl 

ぐ 

- ^ 

(運動家が走り去ったあと、リンが リン： さて、何を隠したものやら 

遺跡を調べる） ……。ほう、宝箱ですな。重要な 

証拠品です。手をつけずにおきま 
しょう。 

(運動家と括をしていた助手が、キ 
ノコ岩街道のほうへ走っていく） 

リン： はて、あれほど急いでどこ 
へ行くつもりでしょうか。 




ヒクリ犯人編にも関係していた、 
旅行公司前でのホバー転落場面。 
運動家犯人編では、助手の力でも 
ホバーを動かせることを示している。 


クリを助けに行くとき、 CO ミヘン 
街道 • 北端で運動家に話しかけると、 
彼はあわててごまかすように街道 
のほうへ引き返していぐ混乱に乗 
じて、何かたくらんでいたのだろう。 


めて行くときに、キノコ岩街道から 
訪れると、画面手前へ運動家が走 
っていく。その先にある遗跡は彼 
の活動資金の隠し場所になってお 
り、様子を見に行っているのだ。 


S 核編 ft ： 






















リン:皆さん、お集まりですね。それ 
では、この街道で起こった一連の事 

I 件についてお話ししましよう。まずは 
ホバーが破壞された事件について。 
ある者にとって、機械は邪癱な存在 
でした。そこで街道の機械を破壊し 
_ようとしたのです。まっさきに狙われ 
たのが、ホバーでした。 


(事前に旅行公司前でホバーが 
落ちる場面を見ていない場合） 
リン： ユウナ様、停止したホバI 
-を押すと、どうなると思います！ 

か？ 

參選択肢「動かせる動かない」 
「勳かせる」選択時 

リン： その通りです。わずかな力 
で動かせます,， 

•「動かない」選択時 
リン： いえ、ブレーキをかけてい| 
ないホバーは、わずかな力で動 
かすことができます 0 



リン：女性の力でも、ホバーを押し 
て動かすことは可能です。走るホバ 
-を呼び止め、停止したところを突 
き落すことも。そう首えば新道の道 
蠕に、何办が転落していった痕跡が 



I リン：統いて作業機械の暴走につい 
I て考えてみます。いえ、正確に申し 
I上げますと、あれは単純に暴走とは 
言い切れないのです，調査の結果、 
作業機械は故障していたのではなぐ 
暴れるように指示されていたと判明 
_しました。つまり犯人は、人々に「機 
I械は危険」という考えを植えつけるた 


め、暴走を演出したのです。人々の 
恐怖心をあおり、機械を追放させる。 
それが犯人の狙いだったのでしよう。 
さて……。機械の行動を設定するに 
は、旅行公司の裏に股置した操作盤 
を使用します。犯人はアルべド人か 
ら操作法を M き出したのでしょう。こ 
こで証人にご登場願いましょう。 



リン： 作業機械の操作法をもらした 
のは彼です。ある人物から「機械に 
ついて学びたい」と頼まれ、つい教 
えてしまったとのことで。さらに次の 
証人です。 



リン： 落下したホバーの運転手です。 
無論、誰がホバーを落としたのか目 
擊しているはずです。 

(運転手から話を聞ぐジン） 

リン： ……なるほど。私が推理した 
通りですな。ホバーを新道から突き 
落として破壊し アルべド人をた 
まして操作法を知り、暴走させた者 
とは。 



(調査バート第2段階で、運動家 
がホバー落下点で何かをしてい 
る場面を見ていた場合） 


リン： その人物が、ホバーに残さ 
れた手がかりを»そうとしたこと 
も目撃されています。 


リン： さらに、まだお括ししていない 
重大な事実があるのです。 



(運動家がリンに銃を突きつける） 
連動家： ああそうさ、俺だよ！ホバ 
一を壊したのも、機械を暴走させた 
のもな！ 


リン： これはこれは、実に貴重な証 
言です。私が話していなかった亊実 
とは-。 



リン： 「あなたが作業機械を暴走さ 
せた証拠はどこにもない」ということ 
でしたので。 

運動家： ……汚いぞ！ 

リン： その首葉は、ご自分にこそふさ 
わしいでしような。あなた方は、この 
街道にチョコボを呼び戻すために活 
動していました。ですが人々の心は、 
便利な機械に傾いていた。そこで、 
人々が機械を恐れるように、暴走亊 
件を引き起こしたのです。 
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ケイタ： いまの映像を巻きもどしてください。 コイシ： 気になることがあって、リンの性格を独自に 
























































































































圃 [ ixp の X — 手 を避けて先へ進むには? 


低レベルのままゲームを進めようとしても、ふ 
^ つうに敵を倒していると、 EXP を入手してレペル 
f が i がってしまう。まずは、バトルに勝ったときに 
の入手を回避する （= レベルアップを避ける） 
& 方法を知っておこう。 


II チ暴 

一， 游 

. ■ LPII1»| *1 


カウントで出現 
するモンスターと 
戰いたくないとき 
は、 r 逃げる j か 
退魔の腕蝙を利 
用しよう。 


€>スペシャルドレスを使った EXP の回避 

スペシャルドレスや支援ユニットで敵を倒すと、 I 
バトルから離脱していた味方にはそのぶんの EX _ 
が入らない。つまり、 r スペシャルドレスと支援ユ1 
ニットですベての敵を倒し、かつスペシャルドレス p 
のキヤラクターが戦闘不能状態になっている j と| 
い5状況を作れば、誰も EXP を入手せずにバトル1 


例。ただし、この方法は敵と自分の残り HP のこま 
かな調整が必要で、実行するのはかなり面倒。ミネ 1 
ルバビスチェを入手しているなら、そちらを利用 
して EXP を回避するほうがラクだろう。 

❖スペシャルドレスで EXP を回避する手顧の例 


〇戦闉不能、石化状態の利用 

K バトル終了時に戦闘不能（または石化)状態だっ 
たキヤラクターには、 EXP が入らない。 EXP を入 
手する役をひとりだけ残し、あとのふたりをわざ 
|と戦闘不能（または石化)状態にしたうえでパトル 
i に勝利すれば、そのふたりは EXP の入手を回避す 
:-ることが可能だ。 

〇ミネルバビスチェを使った EXP の回避 

^ キヤラクターが経験値0状態になっているとき 
_にモンスターを倒せば、そのぶんの EXP は入手し 
f ないですむ。そこで注目したいのが、装備してい 
f るキヤラクターがパトル中つねに経験値〇状態に 
^なるアクセサリ、ミネルバビスチェ。前述の戦闘 
不能(石化)状態になる方法と組み合わせて、ひと 
^ りがミネルバビスチェを装備し、ほかのふたりを 
戦闞不能（または石化）状態にしておけば、誰も 
EXP を入手しないでバトルに勝利できるのだ。 






















01 けられない EXP を誰が入手するか 

ラ-ニヤの森で『斬騎王』を入手すれば、以後 
^) EXP はすべて回避可能になるが、それ以前の逃 
I げられないバトルでは、少なくとも誰かひとりが 
_ EXP を入手しなければ先に進めない(例外あり/— 
I P .169)。 ユウナたち3人の平均レへルをもっとも低 
_ く保つには、それらのバトルの EXP をすベてリユッ 
_かパインに集め、どちらかのレベルを4、それ以 
ヤラクタ-のレベルを1 (= 平均レへルを 2) 
I 和るのがべストだ。 


ユウナに EXP を 

VHP 集めてはいけないワケ 

ルカでの？？？？ +男戦闘貝 X 2 戦、および男戦 
圔貝 X 2 戦にはユウナが参加しておらず、これらの 
EXP はリュックかパインが入手せざるを得ない。そ 
れ以後の EXP をすベてユウナに集めても、レベル 
はユウナが4、リュックまたはパインが2となり、 
EXP をリュックかパインだけに集めた場合よりも 、I 
平均レベルが高くなってしまうのだ。 


& アビ _ J テイ&消費アイテムを考える 


〇«擊に役立つアビリテイ&消费アイテム 

タイプが魔法の攻撃は、タイプが物理や特殊魔 
_ 法の攻擊 にくらべると、使用者のレベルが低くて 
も 大きなダメージを与えやすい(― P .455) 。 r 集中 J 
などで魔カアップ状態になつてから使えば、ダメ 
•ジ ft さらに大きくすることも可能だ。とくにオス 
スメ^:のが黒魔法系のアビリテイ。修得しなくて 
_定の装備の効果で使用できるろえ、準備時間 
|短くする方法が豊惠にあるなど、低レベル攻略 
f 役立つ特徴を数多く備えていて使いやすい。そ 
の ほか、与えるダメージ屋に使用者のレベルも能 
>餹も影_しないアビリテイ （ r 銭投げ J 、 合成弾系 
〔など)や、消霣アイテムを使う手もある。 

I スメのアビリテイ&消費アイテムく攻擊用> 


❖オススメのアビリテイ&消費アイテム < 防御用> 


_に役立つアビリティ&消費アイテム 

低レベル攻略では、受けるダメージ置を軽減し 
回避率を上げるアビリテイやアイテムが不可 
f なかでも、〇〇アップ(ダウン）状態を発生さ 
^ものは、強さの段階が10になるまで使えば絶 
>を発揮する。また、味方が攻擊されないよ 
g 行動不能にするアビリテイを使うのも有効。 
睡眠状態は、 ATB スピードが r はやい J な 
_班通では解除されないので、これを発生さ 
j ものは非常に便利だ。 

L なお、敵にステータス異常を発生させたい塌合 
3、墨本的に、発生率〇〇のもの （= 特殊効果の発 
【が使用者と対象のレベルに影響されず、確実 
■ Si するもの)を使うようにしよう。 


•『鉄壁』 •左之 翼援術 『非才！ J 

•ダンス系のアビリテイ參月のカーテン 
•うた系のアビリテイ 春光のカーテン 

•右之 翼援術 『睡眠！』 •星のカーテン 

•左之 翼捶術 『非力！』 ♦体力の 薬 

f ル r マイテイガード改 j (アイテムスロット） 


•右之翼援術『睡眠！』 
籲左之翼援術『非力！ J 
•ギャンブル r マイティガ 


AP、 アイテムなどの 
かせぎかた 

□AP のかせぎかた 

AP をかせぎたいときは、アビリティや 消費 アイテ 
ムを敵を倒さないように使いつづけ、最終的には I 
逃げるといい。そのさい、弱い相手と戦う、敵を行 '' 
動 不能にする、味方の誰かひとりを逃がしておくな 
どの処置を取れば、全滅を避けられる。 

□アクセサリ、 消費 アイテムのかせぎかた 
必要なアクセサリや 消費 アイテムは、下記の方 
法で入手できる。モンスターを倒したときに落とす| 
ものを狙う場合は、 EXP の回避を忘れずに。 
❖アクセサリや消費アイテムを集める方法_ 


參宝箱を開ける 
•ショップで購入する 
•サブイベントの景品としてもらう 
•モンスターから盗む 
•モンスターを倒す 

•モンスターに『わいろ』で帰っていただく 


□ギルのかせぎかた 

買い物をするときにギルが足りない場合は、不 i 
要なアクセサリを売って工面しよう。 r 钱投げ j など 
で大金が必要な場合は、オオアカ屋を利用する(— 
P .174) のが一番手っ取り早い。 
























^ ドレスを看叉！) 


〇アビリティと能力庙が重要 

P.1 27にあげたアピリテイには、特定のドレス 
でなければ使えないものも多い。合成弾系を使い 
たいならアイテムシューター、『銭投げ J を使ろな 
らサムライ、ダンス系とうた系を利用するなら歌 
姫……といった具合に、必要なアビリテイに応じ 
てドレスを使いわけよう。とくにアイテムシュータ 
一は、 r 合成弾 j を使用できるだけでなく、 r アイテ 
^ .ム Lv.2J を修得してあれば消費アイテムを早いサ 
=イクルで使えるので頼りになる。 

また、ダークナイトは最大 HP、 防御力、魔法防 
r 御が高く、敵の攻撃に耐えるのに最適。魔力も高 
めで、最大 MP に至っては黒魔導土を上まわるた 
Iめ、黒魔法系のアビりテイを使った攻擊にも向い 
r ている。中盤以降での主戦力になるだろろ。 


❖オススメのドレス _ 


I ぐ 7 


だけで诵 

_!や！•黑 


圓 11ザルトプレート&アクセサリを奪える 


〇戦う相手や戰術に合わせたものを转僱 

低レベル攻略で役に立ち、かつ『ニユーゲーム』 
，'-から開始しても比較的入手しやすいリザルトブレ 
> 一卜やアクセサリを、右の表にまとめてみた。敵 
の攻撃に耐えるために、属性との相性を無効や吸 
_〖収に変えるもの、最大 HP や防御力、魔法防御、回 
避、運といった能力値を上げるものなどを、敵が 
j 使用してくる攻擊の種類によって使いわけるとい 
f lN 0 そのほか、リザルトプレートで黒魔法系の強 
岜力なアビリテイを使用可能にし、同時にアクセサ 
で魔力を上げて攻擊に利用するなど、戦いかた 
合わせた装備を工夫しよろ。 

記べ')詰こ立っ？ 

f キューソネコカミは、装備者がピンチ状態になっ 
B ていると与えるダメージ置や回復置が9999になる 
1 I という、極めて強力なアクセサリ。一見、低レベル| 
I 攻18に役立ちそうに思えるが、キューソネコカミを 
I 入手するには、低レベル攻略の必需品であるミネ 
ルバビスチェの入手をあきらめなければならない 1 〗 
(逆に、ミネルバビスチェを入手したければキューソ| 
ネコカミをあきらめる必要がある）。つまり、キュー 
|ソネコカミを入手すると、敵を倒すのが簡単になる 
かわりに、 EXP の回避が難しくなってしまう （= 低レ 
j ベルを保つのが困難になる）のだ。よって、にュー I 
ゲーム J からの低レベル攻略では、キューソネコカ 
ミの利用は考えないほうがいい。 


用途 

リザルトプレ-卜 

おもな特徴 


f 終末の日 J 

r フレア jf アルテマ j を使用可能 


f 破滅の炎.1 

r フレア j を使用可能 

攻擎. 

防御兼用 

i 炎の戰鬼 j 

炎属性吸収、(■ファィガ j を使用可能 

r 氷の女王 j 

氷属性吸収、 r ブリザガ j を使用可能 

r 靄の mu 

當属性吸収、 r サンダガ j を使用可能 

r 水の怪物」 

水属性吸収、 r ウオタガ j を使用可能 

防御用 

[ふみにじる者 i 

重力厲性吸収、 HP2 倍状態を発生 

r 若のごとく j 

防御カアップ(最大 +70) 

r 神秘の守り j 

魔法防御アップ(最大 +70) 

[ゆるぎなき棚] 

防御力&魔法防御アップ(最大各 +45) 

1『希 H の光 j 

運アップ(最大 +150) 

そのほか 

『街遵の凰 J 

r さきがけ j を持つ 


>オススメのアクセサリ 


用途 

アクセサリ 

おもな特徴 


ミネルノぬチェ 

魔力+100、最大 MP+100%、 黑魔 
法系のアビリティの準備時間短縮、 
バトル中つねに経験値0状態 

攻擊用 

しぼりだす…… 

魔力+80、黑魔法系のアビリティの 
準備時間短縮、バトル中つねにヘイ 
スト状態 


クリスタルポ ル 

魔力+50 


成功の秘肤 

最大 HP& 最大 MP+100%、 運+ 
1〇〇、 r なんでも2倍 J を持つ 


クリスタル/ぐノグル 

最大 HP+100% 

防御用 

ミスリルパングル 

最大 HP+60% 


クリスタルの小手 

防御力+60 


靨いのヴェール 

魔法防御+60 


星の腕 

r オートリフレク j を持つ 


ダッシューズ 

r さきがけ j を持つ 













































〇«两を進めずに行動を実行する 

I エフェクトが長いコマンド（うた系など）を実行 
^•るときは、 サフ ウィンドウを開くなどして時間が 
I 進まないようにしよう（コン.フィクでの ATB の設定 
_はあらかじめ r ウェイト j にしておく）。時間が進む 
I 状態のままコマンドを実行すると、実行中に敵の 
待機時間 や 準備時間が終わり、攻擊を受けるタイ 
_ングが早くなってしまうからだ。割りこみ能力 
_を持つ攻擊(通常攻擊など）を使ってくる敵と戦う 
_ときは、とくに重要なテクニックと雪える。 

〇*親ドレスアップ 

トル中にドレスアップを行なう塌合は、ふたり 
[ 以上のキヤラクターが連続してドレスアップする 
ドレスアップの実行中は時間が進まず、し 
ドレスア.ップした直後は待機時間がないので、 
^うすれは、ほとんど時間を進めることなく何回 
C •もドレスア'ップが可能。複数のゲートの効果を 
b いときに、極めて有効なテクニックだ。ただ 
1數が2体以上いる状況では、敵の攻擊でドレス 
プをジヤブされて、うまくいかないこともある 
で注意。 

降のページの見かた 


【アップを行《 
-卜の効果を有 





つぎのページからは、1ニユーゲーム！で行なう低レベルクリアの具体的な攻略手順を解说して 
|いく。この手順に沿つてゲームを進めれば、少ない労力で安定したバトルの勝率を得られるので、 
I Lv.1*1«4 でのクリアを手軽に連成できるはずだ。攻略チャートと併せて掲載した、本害スタッ 
Iフによる低レベルクリア体験記 「Player s EYEJ も楽しんでほしい。 


0(8 レベルクリア用進行チヤート….低レベル攻略 

の進行手順。 

〇/' (トル No. ……本攻略に必要な、何回目のバトルか 
を表す通し番号。 

〇 モンスター名……出現するモンスターの名前。カッ 
コ内にはその最大 HP を記載。 

011 易度…… EXP を回避したうえでそのバトルに勝つ 
ことの難しさの目安。3段階で表記しており、★の数 
が多いほど難易度が高い。 

@僱 変更 そのバトルに必要な装備。ひとつ前の 

No. のバトルから変更の必要がない(または変更が不 
可能な)場合は省略している。 

略手順づ讣ル時の行動の手順。 

❼目檑 • その手順で達成すべき目標。目標を達成す 
るまではその手順の内容をくり返す （1 回で達成でき 
る場合もある)。 

〇 入手アクセサリ……バトル終了時に敵が落とすアク 
セサリ。確実に落とすものか、本攻略で入手する必 
要があるものだけを記載している。 















低レベルクリアは可能必ずきつと絶対に 

Q 川の企I叫として、低レベル攻略をやることになった。 

フッ。良かろう。望むところだ。 

じつは、初闾ブレイからいきなり（無謀にも）低レべ 
ルクリアにチヤレンジし、ユウナ Lv.l、 リュック Lv.l、 パ 
イン lv.ii でルブランのアジトまで到速したものの、 r ア 
ディオスハリケーン J の前に轟沈した過去があったりす 
る。そのリベンジを果たすときがやってきたようだ。 

rFFx-2j に閲する知識は、初回ブレイのときと a くら 
ベものにならないほど充実している。いまとなっては、 
低レベル攻略ごときちょろいものだろう。サクッとクリ 
T してみせるぜ。 

い* W トガル 

k .さっそく r ニューゲーム j からスタート0まずはミッション 
■【リザルトプレート奪還作賊！】。いくらなんでもこんな 
L ところで苦戦するわけはなぐあっさりとコンブリート。 

^……するつもりだったが、途中で女魄闽 ii にぶつか 
fo てやり直しになったり（ここでバトルになると逃げら 
. れない）、域後のルブラン戦で、ユウナやリュックを戦 
明イく能状態にする前に敵を倒してしまってやり直しに 
なったりと散々。しょっぱなからこの調!： r •かい。先が 


思いやられるなあ……（さっきまでちよろいとか言って 
& たのは JI だ)。 



exp 回避のために 

ガガゼト逍跡は簡単に突破。セーブもできるし、最 
初のルカよりこっちのほうがはるかにラクちんだ。 

Iミッション終 r 後、肽界各地をまわって、この先必要 
になりそうなアイテムなどを集める。マカラーニャの森 
で r 斬騎 ej を入手したことにより、ここから先はすべ 
てのバトルで EXP を M 避吋能になった。現在のレベル 
はユウナとリュックカ《1、パインが4 〇 このレベルで A4 後 
まで進むことになるわけだ。 

幻光河では、 STORY Lv*2 でミネルバビスチェを人 
手するための布石として、ミッション0【輪送屯を護衛！】 
を行なっておく。スペシャルドレスで EXP を M 避しなけ 
ればならないバトルが5阋もあって、曲倒くさいことこの 


うえないが、ミネルバビスチェを入手しないと将来的に 
はもっと面倒なことになるので、ここはガマンだ〇 



やるべきことをやり終えたら、物語を進めるべく K 
サイド島へ。ミッション B 【ワッカを探せ！】でフレイムド 
ラゴンとバトル！などと力む必要もなぐ『炎の戦鬼 J とI 
r マタドールの歌 J であっさり無力化されるフレイムドラ 
ゴンであった。 

つづいてザナルカンド遗跡へ向かい、ミッをョン D 
【お屯スフィアゲット！】を開始。I•級 W 败閲 li などとの 
強制バトルが何 M もあり、そのたびにスペシャルドレス 
を使った EXPM 避をやらされるのが非常に面倒くさ 
い。早くミネルバビスチェがほしいなあ。 

ドームまでたどり着いたのち、シドやイサールとの会 
話を経て、ミッションのボス、秘芏のガーディアンと対決。 
敵の通箱•攻笮は r マタドールの歎 J で確灾に m 避"〖能。 
問題は r マタドールの歌 J の効果が発生する前にくる攻 
笮だが、ユウナやリュックのバトル開始時のドレスを賊 
七にしておけば卜分酎えられる （Lv.4 のパイドなら歌 
板でも大丈夫)。敁後は、 斯騎 H になっているパイン 
が r ダモクレスフォトン j を受けて败脚イヾ能状態になり、 
佴後に“之興の攻笮を発動させて敵にトドメを刺すこ 
とで EXP を㈣避。フレイムドラゴン戟ほどではないが、 
またも楽勝だった0ベヒーモスとエンカウントして、逃. 
げる前になぐられるほうがよっぽどツラい。 

そして STORY Lv.lft 後のミッション、0【すんごい 
スフィアを#え！】。ボスであるゼロ式機上の攻擊をま 
ともに食らっていたら、とてもじゃない力 ? フェニックスの 
域がもたない。が、受けるダメージ徵を r パワーブレイ 
ク j と、 m 輪の守り j のゲートの効果で持てる r オートブ 
ロテス j で減らせば、败 m 不能者が出る心配はほとん 
どなくなる。問題があるとすれば、パインがスペシャル 
ドレスになったあと、敵にトドメを刺す前にこっちがや 
られてしまう町能性があることくらいだが、 r ブラストパ 
ンチ j の対象になるのはほぼまちがいなく支援ュニッ 
卜なので、怡歌に败えば負けはない。あっさりと轚破 
し、 STORY Lv.K 無併コンプリート！ 







































































































































































































































































































































6、 «M 不能 状 « になったキャラクターにフェニックスの尾 一 _ 
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layer's EYE STORY Lv.2 


スフィァの返却先は新エボン党に決定。理山は単純。 
ミッション■【ベべル潜人大作載！】で、バトルを行なう回 
数が少なくてすむからだ。べつに戦っても苦我するとは 
思わないけど、不必要なバトルを避けられるなら、その 
ほうがいいに決まってる。 

^ スビラの各地へ自由に移動できるようになったら、 
STORY Lv.l のときと同様に、いろいろ集めてまわる。 
マカラーニャの_ではついに待望のミネルバビスチェを 
1 入手！これでもう、あのしち面倒くさいスペシャルドレスを 
_っ た EXP 同避をやらなくてすむんだ。うれしい〜。 

準備が整ったら物語を進める。ジョゼ街道、ビーカネ 
J 砂漠、ガガゼト山と、行く先々でルブラン•味とのパト 
p ルがつづく。が、睡眠効果を無効化する敵がキャノンパ 
^イパーしかいないので、ことごとく r_ 眠！ j で眠らせて終 
了。楽勝すぎ。もっと根性人れてかかってこんかい。 
r< ちなみに、ガガゼト山では、$然ながら、温泉の货卜- 
まで赍ってユウナたちが人浴する城開を選ぶ。 これは 
f むろん、女锇關 u を追っていく展開を選ぶと「ウノー-■•特 
’級女載脚 Wx2+ キャノンバイパー」の速败となり、パトル 
^が苦しくなるからであって、それ以外の盘闻など小指の 
^爪の先の細胞の•片ほども存在せず、ましてや「ユウナ 
g ぬちの入浴シーンが見たい」などという動株は絶無であ 
| ることを、とくにお断りしておきたい0なお、以上の文寧 
レは、すべて文面のとおりに素直に受け取れば卜分であ 
k り、抄なカンぐりをする必要などいっさいなぐこれらをあ 
えて逆の意味に取るような卑小な態度は、人としての器 
Iの小ささをみずから露呈するものであることをつけ加え 
_C おく。タイトル？知りません。 


»ので、そう 

すむ展開を 
客当だよI 


でザコ。ハイ、つぎ。 

……と、余裕をこいていられるのもここまで0つぎは々 I 
ノー +サノー +ルブラン。初の難閲らしい雖閲である0 

脅威となるのは何といっても r アディオスハリケーン Jo I 
アレをまともに食らったらただではすまない。運が炎け I 
れば•擊では令滅しないこともあるが、そこから败線を I 
修復するのはイヾ吋能に近い。食らったら負けと考えた I 
ほうがいいだろう。 

ではどうすべきか？答えは簡中.、使わせなければい| 
い j アディオスハリケーン j は、ルブラン《ウノー、サノーの I 
3人がそろっていなければ使用できないのだから、『アデ I 
ィオスハリケーン j がくるよりも¥く、誰かひとりを倒してし I 
まえばすむことだ。な〜に、 r ファイガ j と r ブリザガ j の柒 J 
中砲火でも浴びせてやればイチコロさ。簡中.簡碘。 

さっそくやってみる。まずドレスアップして、それ f ブリザ I 

ん〜？ r プチマイティガード』〜？ 

そんなことをされたら与えるめ*ージ缺が t •分になってI 
しまうではないか。 

案の定、シェル状態でダメージ耽が十•減されて倒し切 I 
れない。それどころか、ウノーやサノーの通常攻撃に酎 I 
えられず、こっちがバタバタ倒れていく始末。 r アディオスI 
ハリケーン J を受けるまでもなく全滅した0 


■ リジェネ状懸を発生 

■ させる、ルブランの I 

I r プチマイティガード j I 

I がジャマすぎる 。I 


較關服がそろったところでルブランのアジトに潜入0 
_々ッサージを適当にすませて、ひみつエリアの入口でウ 
たちとバトル。ここでのウノーには睡眠効果が効かな 
、ので、『非力丨 j を使って剁体化させる。 r ハグハグ j で 
攻擊されると危険だが、•緒に出てくる我明 ii を倒さず 
に放敗しておけば使ってこないから問題なし。楽勝！ 
つぎ。ウノー部 w でウノー+サ^一とのバトル。辂るの 


挑戦 2MH。 通常攻笮に酎えられないのなら、通常攻 
擊を受けなければいい。 r マタドールの歎 j ですベて阚避 
してやる0 

r マタドールの畎 j の実行中にリュックが倒されたものの、I 
ユウナとパインが M 避10アップ状態になった。これで敵 
の通常攻撃は、たらない。 r プチマイティガード j によって 
こっちの攻撃で与えるダメージ«は i* •減されるが、それ 
でも2〜3発幣てばI•分倒せるはずだ。 

いくぞ〇まずバインの r ブリザガ Jo ダ^ージ525 〇 
つづいてユウナの r ファイガ j。 ダメージ152。 

さあトドメだ。パインの r ブリザガ J2 発 flo GUARD。j 
ダ^ージなし。 

!? 











f 動 描しているうちに r アディオスハリケーン j を食らって 

全滅 

■、まのはぃった蛉•…"？ 



GUARD 現象の正体 


ンが泣いてるぜ〇 

アンダーべベルでドレスフイア r ダークナイト j を入 f •した1 
あとは、強敵バラライが立ちふさがる。第：の锥関だ o j 
どういう作賊でいこうか……。 

とりあえず、 lv . i のふたりが rn 輪の分り j のゲートの効 
果で r オートプロテス j を持つ〇で、パインが r マタドールの， 
牧 j。 このふたつで防御を固めて[■サンダガ j で攻幣する、 
というのはどうだろうか0 

よし、ちょっと載ってみよう。 

40秒で全滅。 

こりゃダ^だ。-笮で倒されて歌ってるヒマがないし、 | 
相 f •が速すぎてフェニックスの尾も追いつかない0別の 
哦いかたを#えなければ。 


意外とすぐにわかった。 

■•歙状態だ 

|ル:^ンが r アディオスハリケーン j の順挢待ちに人る 
I『プチマイティガード j 後の通常攻箏の待嫌時問が終 
hi ) t , ウノーとサノーは無敵化する。順侨待ちのあい 
だにウノーとサノーが倒されないようにするためなんだろ 
_けど……きたねえ！これさえなければ勝ってたのに！ 

|怒っていても仕方がない。対策を考えよう。 

|ったん無敵化したウノーとサノーは、無敵状態が解 
_までは倒せない,.無敵状態が解除されるのは r アデ 
|オスハリケーン j の欠行後。つまり、敵が無敵化したと 
p には、すでに rr アディオスハリケーン J を贪らってしまう 
罎 t、j ことが確定じ c いるわけだ。 

_いうことは、敵が無敵化するより v •く例す必想があ 
やはりジャマなのは r プチマイティガード J で発叱す 
■a ル状琚だ。 

mile 魔除菜を使おう。 r プチマイティガード J のめ:後に 
麟鴒でシェル状態を解除し、すかさず r ブリザガ J をた 
L たきこんでしとめる。これしかあるまい。 

_の«法がうまくいき、速攻でサノーの幣破に成功。 

イオスハリケーン J さえこなければ、 i " i 復はポーシヨ 
|^ゃフエ ニ ソクスの坫でも追いつく0低レベル攻略敁初 
練はなんとか乘り切った。 





そうだな……まず、ドレスアップを1网ですませようとじ j 
て、晚I:でパトルをはじめているのが良くない0レベルし 
でも HP231、 防御力98という驚界的な能力値を誇る、ダ 
ークナイトでバトルにのぞむべきだろう。 

で、バラライの攻寒の対策には r マタドールの歌 j では 
なく r 非力！ j を使う。バラライを攻擊力1〇ダゥン状態に 
すれば、ほとんどダ^ージを受けずにすむはずだ 。^ 

やってみると、•狙いどおり、受けるダメージ量は•寒あ 
たり20前後にまで抑えこむことができた。しかし、今度 
は r 不動掌 j に苦しめられる。 mp が枯れると r サンダガ r 
が擊てなくなるし、ストップ状態のあいだにダメージがじ 
わじわと齧稂じ c 結局はやられてしまう。 

しか一し！ 

バラライが r 不動掌 j で狙ってくるのは、残り mp がもっと邊 
も多いキャラクター。 r 不動掌 j を受けたくないキャラクダ^ 
にさっさと mp を使わせてしまえば、 r 个動別を受けるこ 
となぐ自由に行動が可能だ。攻擎役のパインが r 不動 
掌 j を受けないように調幣して、バラライの笮破に成功！ 

バハムートはあっさり倒し、 STORY Lv*2 も完了だ〜 I 



















































































































































































































































































































































































































































layer's EYE 


STORY Lv.3 


I 破滅の炎への布石 

WSTOHY Lv.3 をスタ-ド，例によって各地をまわり、 
_ 必 «なものを染める。ナギ f •拟ではダッシューズを人 
手。これで『さきがけ J が利川できるようになった。 

ゼト山では、ミッション0【ロンゾの川阿を附II •- 
せよ】 に挑败バトルのあるミッションだが、 STORY 
_v*5 で r 破滅の炎.Iを： r •に人れたいので、避けて通る 
I わけにはいかない。まあ、ガリクも茗來も混乱効果を 
_効化できないから、左之典拔術 r 浞乱！ j を使えば、 
ことなど造作もなかろう。 

ガガゼト山を茲り、ガリクたちとのバトルを開始。斬 
躲£にドレスアップし、ガリクに r 浞乱！ j を使ってハイ 
m ……かと思ったら、个然そんなことはなかった。 
よく考えてみれば、浞乱状態になってもこちらをいっさ 
|い攻笮しなくなるわけではないしかもおばいになぐ 
I り;合って浞乱状態を解除してしまうのだから、これだ 
■ けじゃ脒てるわけがないんだ。考えがアマすぎた。 


_ではどうするべきか……敵の攻幣は『マタドールの 
1 歎 j で m 避できるから心配ない。1川姐は、 r マイティガー 
[KJ を何度も使われると、リジェネ状態による㈣很敁を 
L 上まわるダメージを竽えられず、倒せなくなってしまう 
点にある。つまり、 r マイティガード j さえなんとかすれ 
ば 、,なんとかなるはずなのだ。 

_あらかじめロンゾの u 赖を得ていれば r マイティガー 
ド j は使ってこないけど、倌轘得るの面供だからやり 
たくないつ一か、いまさらやりたくてもできない。 

念いうわけで、ガリクの MP をゼロにしてしまうことに 
した。 败力の*を2個使えばI•分だ。 

_さっそぐザナルカンド逍跻で魔力の泉を拾ってくる0 
f インが r マタドールの畎 j を使い、ユウナとリュックが 
噫办の玷でガリクを攻窄。ガリク、 MP ゼロに。これで 
滕利確定…… 

と见ったつぎの瞬間、ガリクが平然と r マイテイガー 
ド J を使いやがった C 


別の手段を考えてみる。こちらにカーズ状態でない^3| 
黒魔導士がいるかぎり、ガリクは『呪いの突き j しか 
使用しない（联密にはちがうけど…… -P.408)o この 1 
性 r (を利用すればラクに勝てそうな気がする。 r マタド^! 
ールの歌 j を使ったうえで、つねに誰かが黑朦導士に j 
なっていれば、ガリクは当たりもしない『呪いの突き』 
をくり返すばかりになって、 r マイティガード j を封じるこ ' 
とができるはずだ。これでいこう。 

今度は大成功！敵の攻擊を n 避しつつ、全体化し1 
た r サンダガ j を連発してロンゾ若來を隹Iす。 

勝利を確仏し、ユウナひとりを残してトドメを刺そう ^ 
としたまさにそのとき……。 
r 呪いの突き j がユウナに命中。 

全滅。 

なぜだ！なぜ当たる!？ 

大急ぎで調べてみたところ……どうやらこの能力隹1 
では、 r マタドールの歌 j を使っても、 r 呪いの一突き j が 
2%の確串で当たることが利明した。 

2%! 2%のために負けたのか！何か恨みでもある 1 ! 
のか！！ 

1〇1避と運が上がるお気に入りを装備し、今度こそ 
r 呪いの突き j の命中率を〇%にする。ようやくロンゾ 
の出陣を附止できた。 


キーリカ寺院にて、ミッション院の魔物を退治 
せよ！（キーリカ寺院)】をスタート。デーヴァがウヨウヨ 
出現するが、こいつらはリフレク状態でほぼ無力化で1 
きる。強敵と呼ぶには値するまい。 

ただし、どうやってリフレク状態を発生させるかと 
う問題はある。内魔法 r リフレタ j はまだ修得してな v_ 
し、星の力ーテンは数が足りない。 

そこで考えたのが、ライトキーパーの r ミラーペタル j 
を利用するという方法。ユウナにミネルバビスチェを装 
備させ、「スペシャルドレスアップ-••ライトキーパーが； 
j ガリクの r マイティガード j って、 mp を消费しないの r ミラーペタル j を使用--もとにもどって倒す」という流 

か！どう見ても鼴法なのに。きたねぇ！ れで賊えばいいのだ。アタマいいなあ、我ながら 

実賊。 r ミラーペタル j の準備時間が終わる前に け_ 
イガ j を食らって倒される。ァタマ悪いなあ、我ながら 。痛 
う一ん、仕方がない。少々面倒だけど、バービュ _ 
卜から星のカーテンを盗んで集めよう <>r リフレク j を修 
得するよりはラクだ。 

I ♦せっぞく取りに行 集まった星のカーテンを使って、6回あるデーヴ T と 

I のバトルを突破。つぎは、いよいよこのミッションのボ 


|なかった。ああ無情。 ス、イフリートとの対決だ。 


















































































































































































































mmmft の 9tt 

[STORY Lv.4 でやるべきことはごくわずか。実質的には 
ンデルを倒すだけと， i •っても過言ではないほどだ。 
f そのザラマンデルにしても、たいして手ごわい相手 
_^い。通常攻祭を r マタド-ルの歌』で、「フレイム 
_レス J を!*炎の败鬼 J や炎神の指輪で防ぐだけで勝 
「テイルスマッシュ J でダ^ージを受けること 
もあるが、し t せん攻擊のタイプは剖合 n 魔導十が 
折/!いるだけで M 復が追いつくので、全然怖くない。 


問題は、ザラマンデルの魔法無効状態のせいで、黑 
魔法系のアビリテイが無効化されてしまうこと。それ以外"" 
の攻撃を地道に使っていくしかないが、ミネルバビスチェ1 
の装備者は攻擎面では役立たずになる(なにしろ攻擎 
力-80>。仕方がないので白魔導土に UCM 復役にまわ 
し、あとのふたりがアクセサリなどで攻擊力をヒげて 
r 暗黒 j で攻撃。域後は体力の泉でトドメを刺した。 

ザラマンデル哦破後、コンサートを終えて STORY 
Lv.4 コンプリート！いよいよ STORY Lv5 に突入する! 


低レベルクリア用 進行チャート STORY Lv.4 


f ミツシ3ン|0【卜ープリをさがせ！】を開始する 

さがせ！】を 
章 J を入手。 

"\ー サルだ〜よ？ J を行なう 

•••どういう鏟果に終わってもかまわない。 

W ミッショエ 


/シヨン E 【魔物のお客はお断り！】を開始する 




























































l ♦何もし ない _ I 

I ♦ユウナが r ブリザド j でリュックとパインを攻擊_ 


4 魔物の巣窟で! 

♦ ミッション■【!!物の* 


う宝箱を開け、エ！ J クサーを入手 


STORY Lv.4 COMPLETE! 


Player's EYE story lv.s 


魔法防91183の ft 威 

l ， 例によって例のごとく、各地であれこれ集めてまわ 
^る。異界に入るとさすがに強敵ぞろいなので、集める 
^べきものはかなり多い0それでもまぁ、眠くなる単純作 
r 業はほとんどないからラクなものだ。収集作業をテキ 
^パキと終えて、いよいよ異界へ突入する。 

まずはシヴァとのバトル。 r いにしえの聖獣 j r 破滅の 
\ 炎 j など、強力なリザルトプレートを入手ずみなので、 
p 攻擊を(祝して一気に倒す作戦でいく。 

バトル開始。シヴァの通常攻轚を受けてリュックが倒 
P れたが、そのスキにユウナとバインがプレートを1周。 
r r ホ-リーIのザ備听問のあいだに[■人からの臀 j で 
ユウナが止められたものの、ミネルバビスチヱを装備し 
ているパインの準備時問が終了した。 
g ，食らえッ！ r ホーリー J! ダ^ージ97、150、142、156、 

!153、169、176、166。計1209。 

|1209!?たったの!？ 

Iうへえ、思ったほど強くないゃ、 r ホーリー思 魔 
|法系のアビリテイじゃないからミネルバビスチェじゃ準 
備時問も短縮できないし、かなりイマイチだ。 r フレア j 
に乗りかえよう。 

|:r いにしえの聖默 j を r 破滅の炎 j と交換して再挑載。 

『フレア』！ダメージ2112。 

w うげフレア j でもこんなもんかよ0タイプが魔法の 
アビリテイの強さを過信しすぎたか。 

弱点を突いたほうがいいかもしれんな……と考え、 
今度は r 炎の败鬼 j を装備。 r ファイガ j で攻撃してみる。 
与えたダメージ量は、ミネルバビスチェを装備したユウ 


いリュックに至っては| 


ナで634、ミネルバ！ 

わずか82 . 〇 

そうか。べつに r フレア j や r ホーリー j が弱いんじ^ 
ない。シヴァが硬すぎるんだ。調べてみると、シヴァの j 
魔法防御はじつに183。魔法防御を無祝しない攻笮 
によるダメージは、魔法防御ゼロの相手に使ったとき 
の1/3程度に抑えられてしまう計算になる。どうりで 
磺いわけだ。納得。 


作載変吏。仝貝で攻擊するのをやめ、攻擊役をひ 
とりにしぼって r 集中 j を使うことにする。魔力1〇アップ! 
状態から放つ r フレア j なら、4発で倒せるはず。 

ァの攻擊のうち、通常攻撃は r マタドールの畎 j で 
リザガ j はアクセサリやリザルトブレートで防げる。 r 天| 
からの•擎 j を受けたら万能薬とェーテルを使えば v| 
いだろう 

……というもくろみで賊ってみたものの、 r 天から@ 

幣 J を速発されて、味方の動きをつぎつぎに封じ！^ 
れる。なんとか立て直そうと必死になって万能藥= 
ェーテルを使うが、やがてI"〖避ィく能の3連攻轚を使 
れはじめて败闋个能#が絞出。今度は必死になっ1 
フェニックスの尾を使っているうちに r ダイアモンドダ;^ 
卜 j がきて全滅した。 

ならば、と、攻擎役以外のふたりが光るトンボ玉 f 
装備してもう一度挑戟 0 r 天からの vj のストップ劫 
果を防ぎながらバトルを進め、3述攻擎がはじまる i 
になんとか笮破に成功した。 


























魔 IK 薬ふたたび 

r おつぎはメーガスで•姉妹とのパトル。様户坫のため 
にちよいとひと勝 ft してみる。 

[ またたく两に全滅。 

ドグの r シュメルツエンド j がヤバすぎる。ダメージが 
大きいうえに、準備時两も待機時問もゼロ（丨）で、連 
発されるとシャレにならん u 通常攻幣の速さも矜成だ。 

. マグの攻擎はドグにくらべればゆるいし、ラグが使 
う r ファイガ j などは m のカーテンで跳ね返せる。ドグを 
すばやく例すことが勝利への近道だろう。 

Iしかし、マグが圾初に使う r プチマイティガード j がジ 
ャマトなかなかドグを倒せない。モタモタしている 
|あいだに向こうの攻撃に押し切られて負けてしまう。 

STORY Lv.2 でのウノー +サノー +ルブラン賊を思 
わせる展開だなぁ。あのときにならって、今1"1も败除 
蘩を使ってみるか。光、月、星のカーテンで守りを闹 
め、マグが r プチマイティガード j を使ったら撖險菜— 
J フ i^rjx2 で.试にドグを倒す。マグとラグだけなら 
科押するのは簡嗔だろう0 

I以上のような狃いで何度か晩ってみたが……実際 
两粗》ドグを倒すまでが結構キッい。集中攻撃を受け 
石とすぐ败 iw イヾ能衣が出るし、度倒されるとシェル 
状態もプロテス状態もリフレク状態も解除されて、また 
力ーテンを使い商すことになる。しかも復活した直後 
_! Whp が少ないのですぐに倒されて、またまたカー 
^テンの使い直し……という您掀圾におちいってしまう。 
f 攻擎役が拥れたらあきらめたほうが良さそうだ。 

うまくドグを倒せれば、勝利はほぼ確定。ドグを倒す 
まで攻笮役を分りきれるかどうかの勝«だな、これは。 
_トルの序盤に『シュメルツエンド j r アングルティール j 
_リトルナーレ』があまりこなければなんとかなる勝 
串は安定しないけど、まあ、7匕 
|にかせいでなければこんなもんでしよう。 


わまりない攻擎だ。 

そして、全体に大ダメージを与えてくる r カオティッ_ 
ク • dj 。r 岩のごとく j やクリスタルの小手でガチガチに 
守りを岡めれば酎えられないこともないけど、通常攻 
擊や『ペイン j への対策と、こっちからの攻撃の都合を .1 
考えるとやはり联しい。 r カオティック - dj がくる前にケ1 
リをつける方向で考えることにする。 

通常攻幣を食らったときのダメージを鞋減するのは j 
W 雔なので、リザルトプレートで HP を2倍にして対抗。1 
r ペイン j のダメージは月の腕輪で t 減し、あとは r フレリ 
ア j で短期決戟を挑むのみ。攻擎役のパインさえ倒さ^ 
れなければなんとかなる。倒されたら終わるけど、ま 
ぁ運しだい。数 m の挑載で、無琪擊破に成功した。 

かくして、異界への道を踏破。異羿の核でのイベン1 
卜をひととおりすませ、ついにヴエグナガンとの賊いが i 
はじまる……。 


■ 俘 j されると、.カオティ 

ック ，Di までに敵を 
■ 倒せない可能性が 
■ 高くなる攻犁され 
1ないことを祈祕み。 | 


I ラーと呼ばせてくだ 


p つぎはアニマ戰。強敵との败いがつづく0 
_ニマの曲さは攻笮のイヤらしさにある。电なる通 
常攻 f からして、タイプが魔法で、魔法防御を無祝す 
^うえに1"1避小能、しかも粍減で段がシ x ルでもブロ 
_スでもない一と、やっかいな性質がてんこ盛り。 
_イン J も、ダメージが大きいうえに、沈黙、着がえた 
k い状通といったステータス典常を発生させる、迷惑き 


ヴェグナガンとの第1ラウンド、ヴェグナガン (W 尾)我。 
r ノリんタンゲレ j をまともに食らえば全滅確定だが、 
タイミングを読んで r 鉄樓 j を合わせるだけで痛くもかゆ 
くもなくなる。楽勝。 

第2ラウンド、ヴェグナガン（脚）戦。まずは小 T •調べ； 
に肫してみる。ターレットが黄色のときの攻撃を星： 
のカーテンで跳ね返し、ターレットが赤色のときの攻擎 _ 
は m 輪の守り j の r 才ートブロテス j で耐える。その問 
に本体へ r フレア j を3発プチこんで擎破。楽勝！ 

……と思ったら、本体が倒れたあとのターレットの‘| 
攻擎でこっちもやられた。 

くそッ。これは、アレだ。スペシャルドレスを使った; J 
EXPM 避にも利用している、「中備時問中だった行動： 
がパトル終 r 時に強制的に実行されちゃうよ現象」だ。 1 
ターレットが生き残ったままバトルを終えてるから、ヴ^ 
ェグナガン（脚）を倒しても、ターレットが準備時間中^！ 
った行動は令部実行されるんだ。 

ということは、ヴェグナガン（脚）を倒し、そのあとに j 
くるターレットの攻擊で、ミネルバビスチェの装備者だ^ 
けが生き残るように調核しなければならないってとと1 
か。こいつは厳しい。 

考慮のすえ、攻擊役と生き残る役をわけることにし1 
た。生き残る役がミネルバビスチェを装備して(■鉄壁』。 
攻哦役はクリスタルボールとヒユプノクラウンを装備し、 


式遊びかたの提案\—2 








r フレア j でヴェグナガン（脚）を倒す。そのあとにくる夕 
ーレットの攻擎は生き残り役が[■鉄榷 j でしのぎ、攻擎 
役には倒れてもらって EXP を㈣避するって寸法だ。 

フッ〇カンペキではないか。これでいくぞ。 

さっそくやってみる。まずは r フレア j を使うためにド 
レスアップ開始。完了前に r デイエスイレ j を食らって 
攻擊役が倒される。終 a 

どこがカンべキだボケナス。もうちっとマシな作败立 
ててみんかい1 



「もうちっとマシな作戦」を考えてみる。 


k ミネルバビスチヱはやっぱり攻擎役に持たせ、同時 
にクリスタルの小手も装備して防御力を強化 0 さらに 
r 光のカーテンを重ねれば、(■ミサイル J や r ディエス.イレ J 
i に酎えられるだろう。 

F あとは……どうせ光のカーテンでブロテス状態にな 
^るのなら、攻擊役以外のふたりが ru 輪の守り j を装儎 
p する意味はない岩のごとく j で防御力を上げたほう 
が得策と見た。 

以上の装備で何度か載ってみる。螆初の数の挑 
^戟では、ターレット c (最初は黄色）の r ファイガ j などを 
pR れるあまり、バトル開始時のドレスをすばやさの尚い 
SL シーフにして、ドレスアップの前に単.のカーテンを使っ 
いたが、ターレット a (最初は赤色)の r ディエス•イレ j 
どに酎えられず、失敗の連絞。そこで、バトル開始 
時のドレスをダークナイトにし、 「r 岩のごとく j を1周— 
問挺をいれず星のカーテン使用」という t •順に変吏。 
この結果、夕ーレット八の攻笮に射えられるようになり、 
h 星のカーテンもターレット c の攻擎にギリギリ問に合っ 
['た。あとは r ウィータブレウィス j がくる前に r フレア j 
:でヴェグナガン（脚）を倒し、ミネルバビスチェのないふ 
i たりが異界の影を自分に使って EXP を m 避するのみ。 
ターレットが緑色のときに使う r シェル j と r ケアルラ j の 
せいでトドメを刺すタイミングを計りにくかったが、どう 
にか幣破に成功した。 



:ついに燉後の3連戦にたどり着いた。ヴェグナガン 
(コア）戦、ヴェグナガン（頭）败、シューイン败ともに、 
もともと EXP が人らないバトルなので、 EXPM 避のた 
めにわざわざ賊闽小能状態にならなくていいのがうれ 


しい。これらのバトルに勝利すればクリアだ。気合入| 
れていくぞッ！ 

3速败の初败はヴェグナガンとの第3ラウンド、ヴェグ I 
ナガン（コア）戦。まあ、ここは雔しく考える必要はな I 
い。全員で r フレア J を速発していれば楽勝のはず。 I 

というわけで r フレア jr フレア jr フレア j ……あ、 r 魔I 
法攻擊感知 J がきた。 MP が減った。エーテルで M 復 I 
して r フレア jr フレア j ……また r 嫌法攻撃感知 j 。 ェI 
ーテルで n 很……なかなか倒せないな。あれ、なん I 
かヴェグナガンが起き上がった〇 
r メメント•モリ j。 こっちの最大 hp の3倍以上のダメー | 
ジを食らって一撃で全滅。 

ぬう。ひたすら攻擎してれば r メメント•モリ j がくる| 
より早く倒せると踏んだのだが、アマかったか。なら胃 
ば、ブルワークから先に倒すまでのこと。こうすれば、 I 
r 魔法攻笮感知 j を封じると m 時に、本体に r アレイズ 
を使わせて r メメント•モリ j を先送りにできる 0 r メメン| 
卜•モリ j さえ受けなければ、多少時問はかかっても勝 
利は確実。今度こそ楽勝！ 



つぎはヴエグナガンとの敁終ラウンド、ヴエグナガン 
(頭）載。こっちの作戰は以 t のとおり。 


まず、 r フレア j でリダウト r か l のどちらか‘力を倒I 
し、 r パッリダ•モルス j を封じる。敵が r アレイズ j で復 I 
活するたびに r フレア j で即ッブし、 r パッリダ•モルス j | 
のチヤンスを*士えない0そのスキに riii 魔のしらべ j をI 
歌いまくって魔法防御10アップ状態になり、ヴエグナガ| 
ン（頭）の攻擎に酎えられるようにする。あとはひたす邏 
ら r フレア j で攻擎していけばいいはずだ。 

……が、欠際にやってみると、リダウト r や l が r アレ I 
イズ j で復活したあとの r パッリダ•モルス j が早すぎて| 
うまくいかない0その•笮で败明不能状態になるので| 
せっかくかかっていた魔法防御アップ状態が解除さ ■ 
れ、 riu 魔のしらべ j の畎い商■しになる。何やっても 1 
このくり返しで、守りを尚め切ることができない。 | 

[■パッリダ•モルス j を完全に封じるには速攻でリダウ 
卜 R と L を阆ノ/倒すしかないのだが、そうすると今度 
は守りが网まらないうちに[■モルスケルタ j の與笮をもI 
らって全滅してしまろ c 
ゆっくり守ってもダメ。急いで攻めてもダメ。 

いったいどうす〇ゃいいんだ。 








I ヴ k ダナガン（コア）我で攻笮を砍祝しすぎて、や : II 
I # 〖破滅の炎 J を装備しているのがいけない。 

_、つものように攻笮役をひとりにしぼり、あとのふた 
りは i スリルバングルや守りのヴエール、ヒユプノクラウ 
f などを装備する。さらに、リザルトプレートで HP 2 倍 
_になるといった手段で防御 Ifti を強化。この状態で 
|リダウト K と L を倒し、すぐにのカーテンや nii 魔のし 
らべ j を使えば、 r モルス.ケルタ j に酎えられるのでは 
_かろうか……？と考えた。 

I やってみると、結果は……酎えた！これで勝っ 
[ um , 引きつづき r ; u «£ のしらベ j を使いつつ r フ 

で攻擎…… 

あれ：** i フレア j が使えない。 

のしらベ j も使えない。 

ああ、そうか、 MP が足りないのか……いや、ちゃん 

と足! rc ぃる。 


♦攻擊に耐えたは 
いいが、突然 r フレ 
ア j も r 退魔のしら 
ベ j も使用不能にな 
ってしまった。»だ。 



■ r 


•よく} i てみると、キャラクターの谢 I •.付近になん 
いマークがついてる。 

f そ i スケルタ j には沈黙効果があったのか!いまま 
でやられてたから気づかなかったよ!！ 

てて"能來を使うが、そのあいだにも料敕なく 
モル X •ケルタ J がくる。•応耐えられることは酎えら 
るものの、歌姫の W 人 HP が274のところに、シエ 
&+ JI 法防御5アップ状態でも80前後のダメージを受 


g るから、1"1很なしではそう何発も财えられない。 

_かし、 HP の1"1很を俺) t すると沈黙状態を解除でき 


_。»：黙状態を解除できなければ攻擊に移れない。 

って、沈黙状態の解除を後先すると HP を1叫 


復できない。 HP を回復できなければいずれ倒される。 
どうしろと。 



ダメージの问很と沈黙状態の解除を | Ai 方やらなきゃ 
いけないんじゃ、勝ち H なんかあるわけない。どっぢ 
かをやらずにすむようにすべきだろう。 

f •持ちのアイテムや装備、アビリティでは、敵の攻擎 
でダ^ージをまったく受けないようにすることは不 nf 能 u 
しかし、沈黙状態にならないようにすることなら可能 
だ。沈黙効果を無効化できるものを装備すればいい0 
たとえば r 沈黙 • 暗間防御 J を持つビーズのブローチ0 
わざわざ落とじ C いってくれたウノーよ、ありがとう。気 
が利くヤツだなあ、おまえは。 

さらに、ホワイトケープ （ r 沈黙防御 j を持つアクセサ. 
リ）をふたつ購入。これらを装備して办挑戦だ！ j 

r モルスケルタ j や r ラクリモーサ j のダメージをボ1 
シヨンやエーテルで n 復しながら riu 魔のしらべ j を使 
いつづけ、どうにか魔法防御1〇アップ状態に到遠 。 r モ 
ルス•ケルタ J で受けるダメージ铋を、わずか40前後（シ 
ェル状態ならさらにその t •分）にまで抑えこめるように 
なった。ビーズのブローチとホワイトケープのおか〖デで 
沈黙状態になることもない。 

今度こそ勝った……1 
と油断したのが運のツキ。 

ヴェグナガン（頭）の鉍強の攻擎 r ネモ.アンテ.モル 
テム•ベアトウス j を食らって歌姫ふたりが昇犬する 。\ 
しまった…… HP が全回復していてシェル状態なら 
歌姫でも射えられたのに……油断して问復サボってる 
からこういうことになるんだ！このバカがッ n 

自分を呪いながらも、攻擎役ひとりで晚いっづける。 
あと•擊というところまでヴェグナガン（頭)を迫いつめ 
たが、 r ラクリモーサ j — r グラビデ j — r ネモ•アンテ • ； 
モルテム.ベアトウス j の速続攻擊で//亊休す。 

無念……。 



吋復をおこたらなければ勝てるはず……と思った 
のだが、あまりにもシビアすぎる。 MP の回復がわずか 
でも遅れただけで、 rr フレア j が擎てない—リダウト R 
を倒すのが遅れる-* r ラクリモーサ j を食らう—败闽不 
能状態になる—魔法防御10アップ状態が解除される 










































































































































































































































































































































































レベルアップ 

に；:だねろう！ 

ユウナたち 全 貝の レベルを99に……それは、キヤラクター 育 
成のもっとも オーソドックスな 最終 形であり、 r 最强」 の王道と 
言えるだろう。 しかし、ただレベルを上げていくだけでは芸 
がない c レベルアップひとつにもこだわりを持って、ワンラ 
ンク上の レベル上げに挑戦してみよう 0 



屮最速で Lv .99 を目指してみよ 1 


0全具を Lv .99 にするまでにかかる時間は？ 

|もっとも成長の遅いユウナが Lv .99 になるため 


に#要な EXP は135万以上（― P .449)。 ふつう、 
_だけの置の EXP をかせぐには、かなりの時間 
^がかかってしまう。しかし、最速でのレベル上げ 
&なえば、 r ニューゲーム J を開始してから全貝 
ーレを99にするまで、"実際のプレイ時間"で 
j とかからないのだ（"ゲーム画面に表示され 
る時間”なら、さらに短くなる）。ここで紹介する 
手法を参考に、最速での Lv .99 を目指してみよう。 



P 大1の EXP を短時間でかせぐには？ 

f 効率よく EXP をかせぐには、多くの EXP を得ら 
れる モンスターを、すばやく倒していく必要があ 


_そのためには、ランダムエンカウントのバトル 
|で得られる EXP の屋が極端に多い異界の核 
で、キューソネコカミを羅大限に利用しつつ戦う 
のがベストだろう。さらに、 rEXP 2 倍 j や r なんで 
1も2倍 J を持つことで、1回のバトルで得られる 
^ EXP を2倍にし、より早くレベルを上げていけるよ 
■ kb たぃところだ。 



最速でのレベル上げでは、異界の核に到達する 
までの時間が重要なので、基本的には、物語を進 
めるのに必要なことだけを行なつていく。埸面ご 
とのおおまかな方針は下記のとおり。より具体的 
には、 P . 158からのチヤートを参照してほしい。 

なお、セーブは可能なかぎり行なわずに（また 、 j 
行なわなくても安全なよ5に）進めたほうがいい。 
セーブ自体に1回10秒以上の時間がかかる5え、 
ささいなタイムロスでリセットしてやり直している 
と、ゲーム画面での表示時間は短くできても、実 
際のプレイ時間は長くなつてしまうからだ 。 J 

♦イベントシーンの_ 

#シーンスキップ（ポーズをかけて籲ボタンを押す） 

が可能な場面では、かならずスキップする 
#シーンスキップができない場面でも、#ボタンを連 
打して、メッセージを極力早く送る 


❖バトルの方針 


•アクセサリはキューソネコカミを利用する (1 回の攻 
擊で敵を倒せるようにするため） 

•ドレスはシーフを利用する (1 回の r 戦う j でダメージ 
を2回与えることができ、しかも r さきがけ』を修得 
可能なため） 



會ちなみに、レベルアップを考えず、クリアまでの“ケーム画面に表 
示される時 ST を突き詰めれば、3時間20分を切れる。 









































































































































































































































































































































































® I 自動レベル上げを試してみよう！ 


〇自動レベル上げとは？ 

自動レベル上けとは、プレイヤーがコントロー 
! ラに手を触れず、自動的にバトルをくり返してキャ 
ラクターのレベルを上げていくこと。操作を直接 
行なわなくていいので、非常にラクにレペルを上 
げられる。自動レベル上げのあいだ、プレイヤー 
はアルティマニアを読むなり、睡眠をとるなり、ほ 
* かのことをやつていてもかまわないのだ。 

; ■- 

... 上がってぃぐ停 

■.. 電にだけは気を 

H 33 BH つけよう。 


〇コントローラの困定法 

* 自動レベル上げを実行するには、ランダムエン 

If カウントの発生 （= キヤラクターを移動させつづ 
_ ける）と、バトルでのコマンドの決定を、自動的に 
E 行なえるようにしなければならない。つまり、左 
k スティック（または方向キー）と籲ポタンを、入力 
た状態で固定しておく仕掛けが必要なわけだ(具 
f 体 的なやりかたの例は下の写真を参照)。このと 
き、 先に左スティックを固定すると、籲ポタンを 
I - 固定する前にエンカウントが発生してしまいかね 
ない。 バトルがはじまつてからあわてなくてすむ 
卜ように、コントローラの固定は#ポタン—左ステ 
， f ックの順で行なうといいだろう。 

ド なお、自動レベル上げを行なう塌所によつては、 
連射 機能付きコントローラが必要な場合もある。 

に必要なもの 


❖コントロニラの固定に必 


ぐキャ ?I 
'かし、ひ画 


〇自動レベル上げが可能な場所 

左スティックか方向キーを固定 すれば、 

クターを自動的に動かすことは可能。しか i 
とつの方向に進みつづけても、いずれは壁などに- 
ぶつかって移動できなくなる。移動できなければ I 
ランダムエンカウントは発生せず、自動レベル上 f 
げも成り立たない。そうならないための対策が必 
要だ。また、無限に移動しつづけることができた 
としても、敵が強すぎて返り討ちに遭ってしまっ 
ては、もとも子もない。自動レペル上けを行なう 
ときは、下記の条件を満たす埸所を選ぼう。 I 
❖自動レベル上げを行なえる J 


•キヤラクターが動き< 


r つづけ， 
•湖•旅1 


.る壩所の条件 

t られる場所 


ど、キャラクターが特定の方向へ移動しようとすると、 
強制的に押しもどされる場所がある。このような塌 
所で、押しもどされる地点へ向かうようにコントロー 
ラを固定しておけば、移動する—押しもどされる — 
移動する—押しもどされる……をくり返し、半永久的 
に移動をつづけることが可能だ。 

また、キャラクターが壁に密着しているとき、その 
壁に向かって左スティックを入れつづけていると、壁 
の凹凸によって、かすかな移動をくり返す場所も無 
数にある。このかすかな移動だけでもランダムエン 
カウントは発生するため、こういった場所でも自動レ 
ベル上げを行なえるのだ。ただし、その場合の移動 
距離はごくわずかなので、敵よせの腕輪がないと効 
率は非常に悪くなる。 

參問 H なく 敵を倒せる場所 

自動レベル上げのさいは、バトルも自動で進んで 
いく。•ボタンが押しっぱなしにされているので、コ 
マンドは機械的に決定されていくだけだ(右のページ 
を#照)。そのため、大ダメージを与えてくる敵や HP 
が高い敵、やっかいな特殊効果を持つ攻撃を使って 
くる敵が出現する場所では、ユウナたちが全滅して 
しまう危険がある。自動レベル上げは、キャラクター 
の実力に見合った 塌 所で行なおう。 


■ 左スティックの固定法（'方向） ■ 左スティックの固定法 （％ 方向） 


■ I 

:し、〇ボタンの1 


3ントローラの左 
、左スティックに 


舍_ゴムを二重の輪にし、一蟪赛 
ラの1〇ボタンのうしろの出っ張りに y 
もう一嫌を左スティックにかける。 



















































































































1ユウナ 

リュック 

パイン 


iwi/h プレート笛の魔《 

雷の魔蹴 

動 mm 


r ドレスシーフ 

>フ 

トフ 


7 © し 

なし 

敵よせの腕輪 


アサリなし 

なし 

なし 


棚コマンド|『《!う J 

rw う j 

r 戦う j 


Hi しておく『さきがけ J 

『さきがけ』 

r さきがけ j 


|アビリティ 脚 1) 

r 先制 j (※” 

r 先制 jon) 





出現する敵はホーントとパリカーだけ。パリカーは 
r サンダラ j しか使わず、ホーントは最初にかならず『死 
の宜告 j を使うので、雷属性との相性を無効か吸収に 
しておき、ホーントが2回目の行動を実行する前に倒せ 
ば、ダメージを受けずにすむ。 STORY Lv.2 までに rfl 
の棚』を入手 i/r いないなら、雷神の指輪などで代用 
すること。なお、2番目のデーヴァを倒じ r からでないと 
ランダムエンカウントが発生しないので注意。 



»寺院とちがってザルワーンも出現するため、 
安全にいくなら白魔導士が必要。攻擎役のキャラクタ 
一が滅るぶん、適正レベルはキーリ： 

だ。レベルアップの速度でもキーリ： 

キーリカ寺院で自動レベル上げができるのは、 

ン B 【寺院の魔物を退治せよI (キーリカ寺院)】をコン 
プリートするまで。 STORY Lv.3 でそのあと自動レベル 
上げを行なうなら、こちらを利用しよう。 



































































































































i 1 回のバトルでのレベルアップ回数の限界に挑雄！ 


01 B のバトルで得られる EXP は最大いくつ？ 

回でのレベルアップ回数を増やすなら、 
^) EXP を得られるバトルを行なう必要がある。 


_の表は、倒したときに多くの EXP を入手できる 
_ンスターの組み合わせをまとめたもの。1位の 


グナガン(脚）+ターレツト A 、 B 、 C を 、 I EXP 2 
_か〖なんでも2倍』を持って倒せば、1回のバト 
^^0000もの EXP を入手することが可能だ。 


令多くの EXP を入手できる組み合わせ 



モンスターの組み合わせ 


ウントマイマイ 


0最低レベルでウIグナガン(脚)戦にのそむには 

た EXP の量が同しても、そのとさのレべ 
よって、 レベルアップの回数には差が出る。 

かきリ 低いレへルでウ I クナカン（脚）+夕 
ット A ' B ' C とのハ•トルにのぞみ、レベルアッ 
を增 やしたい。 

ニュ-ヶ-ム J でゲ-ムを開始した場合、ヴェ 
fc : _ナガン(脚）+ターレ':十 A . B 、 C 戦での最低レ 
| j ルは M .4 となる（一 P .127),. しかし、『強く 



瑞部繼すると? 

余談ではあるが、 r ニューゲーム j からの低レベル 
攻略でも、バトル No.5 の前に r やるきをぬすむ j を 
修得し、下のどちらかのパターンで EXP を振りわけ 
れば、 P.126 〜156の Lv.1 とはちがった形での 
「平均 Lv.2」 を実現できる。 


令やるきをぬすむを黼した場合に可能な EXP の攝りわけかた 


パトル 
No. 

パ 

ターン A 

ハ 

ターン B 

ユウナ 

リュック 

パイン 

ユウナ 

リュック 

パイン 

1 

0 

5 

0 

0 

0 

5 

2 

0 

0 

2 

0 

0 

2 

3 

0 

6 

0 

0 

0 

6 

4 

0 

8 

0 

0 

0 

8 

5 

0 

0 

40 

40 

0 

0 

6 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

7 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

8 ’ 

0 

0 

26 

26 

0 

0 

合計 

0 

19 

68 

66 

0 

21 

レベル 

1 

2 

3 

3 

1 

2 


OLv .1 M でヴェグナガン(脚)を倒す方法 

次ページでは、 Lv .1-1*2 でヴェグナガン（脚） 
とターレツトを倒すためのゲームの進めかたを、 
具体的に解説する。 P . 171にまとめたアクセサリ 
などは、事前に『強くて ニュー ゲーム J をくり返し 
てそろえておくこと。引き継いだ装備などを使え 
るぶん、 r ニューゲーム j での低レベル攻略よりも 
はるかに簡単なはずだ。 


下記のと 
ーム J を再/ 


アクセサリなどを 
効率よく集める方法 


下記のどちらかを実行してから r 強くてニューゲ 
I度はじめると、ソフトリセットの直前の状 
態が引き継がれる。この性質を利用し、 rr 強くて二| 
L ーゲーム』を開始—目当てのものを入手—ソフト 


リセット」をくり返せば、エンデイングまでに入手で 
きる数がかぎられているもの（ミネルバビスチェな 
ど)でも、比較的簡単に集めることが可能だ。 


❖ 強くてニューゲーム1を速いサイクルでくり返す方法 


• r 強くてニューゲーム j でゲームを開始し 
たあと、任意の時点でソフトリセット 
參 r 強くてニューゲーム j でゲームを開始し 
たことがあるプレイデータを口ードしたあ 
と、任意の時点でソフトリセット 


№.131〜132のものに対応 
































































































































































全 n 


ギルを消費するという風変わりなコマンドだけで、Xンディン 
グまでのバトルを勝ち進むことはできるのか？閲連するア 
ビリティの性質をはじめ、所持金の増やしかたなど、ギルに 
まつわる情報を知りつくし、スビラを愛……ではなくギルの 
力で救うという“究極の幻想”に挑戦してみよう。 


!ギルの力でクリアするには？ 


〇ギルを消費するアビリティの種類 

m .バトル中に使えるアピリテイのうち、ギルを消 
費するものは r 銭投げ j と r わいろ j の2種類。それ 
_れの効果は下の表のとおりで、『わいろ j は特定 



〇ブレイは『強くてニューゲーム』で 

ギルの力で戦うには、 r 銭投げ j が使えるサム今| 
イと『わいろ j が使えるギャンブラーのドレスフ| 
アが不可欠。しかし、これらは STORY し v.3 ま'^ 
手に入らないので、 STORY Lv.1 からギルの力 j 
戦うには、いつたんゲームをクリアして r 強ぐ 
ユーゲーム J ではじめる必要がある。 

錢投げと『わいろ』に 
問する計算式 

r 钱投げ j で与えるダメージ置と r わぃろ j に成功す| 

る確率は下の計算式で決まる。どちらのアビリティ [ 

を使う場合でも、敵の HP が高ぃほど勝つのに必饔| 
f 大きくなるのだ。 


































p fa いかたを m 

要な鱭懺を用窻する 

_ 『钱 投げ J で1万以上のダメージを与えるには、才 
•ト アビリテイ r ダメージ限界突破』を持つリザル 
B ブレートやアクセサリが必要となる。また、余 
1, 黔な バトルでギルをムダづかいしないように、才 
|- ト アビリテイ r エンカウントなし j も持つておき 
たい。 そのうえで、オートアビリテイ r さきがけ j を 
_ つ装備 や、すばやさを上げる装備を利用し、敵 
_り先に攻撃していこう。埸合によつては、チタ 
ミン バングルなどのアクセサリで最大 HP を上げて、 
_ ©攻擊 に耐えることも大事だ。 

，ておきたい装備 


効果 

胲当する装備 

オートアビリテイ 

f ダメ-ジ限界突破 

•リザルトプレート r 君醮する者.1 
•リザルトプレート r 天地の破壊者 j 
♦インビンシブノレ（アクセサリ） 

オー トアビ IJ ティ 
はきがけ j を持つ 

參 リザルトプレート r 街道の風 j 
•リザルトプレート r 勇者の騎行 j 
•ダッシューズ（アクセサリ） 

「勝 1 

•リザルトプレート r 吹きすさぶ風 j 
參剣 技の 真黼 （アクセサリ） 

•ダッシューズ（アクセサリ） など 

1•大 ] jp が 

1アップする 

•チタンバングル（アクセサリ） 

•ミスリルバングル（アクセサリ）など 

t トアビリテイはン 

ントなし]を持つ 

參退 魔の腕翰（アクセサリ〉 


対象の最大 HP の約1 .3 倍 (325/256) 
のギルを払う。この埸合の成功串は 
1/256。失敗したら、さらに1ギルずつ 
払えばいい(毎回1/256の確串で成 
功の判定が行なわれ、払った金額の合 
計によっては確率が上がることもある） 


使うアビリティ 

使用する回数 

1回のみ 

制限なし1 

a 投げ 

22146ギル 

2886ギル以上 

わいろ 

18038ギル 

3664ギル以上 


0 アビリティを使う回数も考える 

トルに勝つための金額は、 1 体の敵に r 錢投け』 
_〖わいろ j を何回使うかによつて変わる。1体あ 
_の回数を增やせば必要額は減るが(右記参照)、 
_の攻撃を受ける回数も多くなつてしまう。安全 
_を考えるなら「敵1体につき1回 j で戦おう。 

今 敵1体を1回で倒す（帰っていただく）方法 




ギルを節約する方法❷ 


アクセサリのキューソネコカミを装備して、さらに I 
ピンチ状態(残り HP が最大 HP の1/3未満)になっ 
ていると、 r 钱投げ J で1ギル投げるだけで敵に9999 : 
のダメージを与えることができる (0 ギル投げたとき 
のダメージ置はゼロ）。ただし、ピンチ状態のまま 
戦うのは危険なので、敵によってはキューソネコカ 










































m \ 「必要なギルを用意し cfeT 



〇使うギルの輅額は？ 

余計なバトルはせず、1体の敵を1回の r 銭投け j 
で倒していく塌合、クリアまでに必要な金額の合計 
は下記のよ5になる(各パトルでの必要額は P. 175 
〜177に掲載)。 r 銭投げ j と r わいろ j を使いわけ 
れば、必要額をさらに滅らせるが、どちらにしても 
=4500万以上のギルが必要だ。 

__須バトルを識投げで 

するために準儷す- 


1546万9708ギル 


※使う金額の合計から敵が落とつ 
※敵がォ_バ- 
»r わいろ j と使いわけた場合I 


?とすギルの合計を引いたもの 
!の必要額は右ページに掲讀 
は1513万5060ギル必要 



錄 f 鬧适|| 


一.‘ 一^ 


所持金の上限は？ 

| 右記の方法を使えば大量のギルが得られるが、 ] 

かなりの時間を費やしても所持金いっぱいまでか! 
せぐのは難しい。なぜなら、所持金の上限が「9億 
9999万9999ギル」に設定されているからだ。 




♦物語の後半に 
なると、ほとんど 
の Itt に10万以上 
のギルを使うこと 
になる。 


〇ギルをかせぐには？ 

S .エンデイングまでのすべての必須バトルをギル 
^ で突破するには、1500万以上のギルを持ったま 
ま ゲームをクリアしたときのブレイデータが必要 
f となる。しかし、ふつ5にゲームを進めても、そ 
&こまでの金額は手に入らない。右記の方法を使つ 
^ てギルをかせいでおころ。 


♦必要なギルを 
かせいだら、ゲー 
ムをクリアしてプ 
レイデータをセー 
ブしよう。これで 
準備は完了だ0 


ギルのかせぎかた 


□オオアカ屋の商品を転売する 
STORY Lv.1 〜2でオオアカ屋を飛空艇にかくま 
い、その借金がゼロになるまで商品を貢うと，商品 
の値段が標準価格の10%になる。しかも、それら 
の売値は標準価格の2596のままなので、オオア* 
屋でアイテムを買い、そばにあるマスターのシヨ| 
ブで売れば、1個につき標準価格の15%相当のギ ; 
ルがもうかる。とくに、ハイボーシヨンと聖水を99 I 
個ずつ買っては売ることをくり返せば、1分間に3万 I 
前後のペースでギルをかせげるのだ。 


♦バトルをする必要 ] 
がないうえに効串も J 
いい0とは首え15001 
万ギルを! T 



レを得るには 
^ほど必要0 


a 『オメデトウ u でかせぐ① 

ギャンブラーの r ランダムスロット j で7の自をそ 1 
ろえて r オメデトウ！ j が発動すれば、敵に帰ってい I 
ただけるうえに、ギル、アイテム、アクセサリが手に1 
入る。さらに、そのときに入手したアイテムやアク I 
セサリも売って、ギルを得るといい 〇 

a r オメデトウ u でかせぐ② 
r わいろ j を無効^する敵に r オメデトウ! j を使うと、 I 
敵が帰ることなく、ギルを入手する効果だけ発生す I 
る。しかも、(■オメデトウ！ j を使い直せば、その敵か I 
ら再度ギルが入手できるのだ。レベルの高いモン I 
スターのいるバトルでは、1回の使用で数万ギルも I 
らえることもあり、7の目を連統でそろえれば1分闔I 
に30万前後のペースでギルがかせげる。 


和新たな洞窟は f 才 I 
!J で大量 I 
のギルが得られる I 
敵ばかり出現するI 
埸所なので活用しI 
たい。 


□f スフィアブレイク J のコインを売る 
サブイベント r スフィアブ v イク』の試合で時間切 I 
れかターンオーバーで負けると、所持しているへル I 
ムコインの枚数と価格が「4番目にエントリーしてい I 
たコイン」と网じになる。この現象を利用して、へ I 
ルムコインを增やして売るという手顆をくり返せば、 I 
ギルをかせぐことが可能。ただし、コインの価格を I 
上げたり枚数を増やしたりするのはかなりの手間な I 
ので、効率はそれほど良くない。 



















s いよいよ r ギルで全バトル吞突破 j に 挑戦す蓋: 


1 1 


〇最初のミッションだけはふつうに戦う 
ミッション□【リザルトブレート奪還作戦！】では、 
装備を自由に変えられず、サムライやギヤンブラ 
卜のドレスを使うことが不可能になつている。こ 
の<!卜だけは別の攻擊て:戦うしかない。 

〇コンフィグでの設定を確 B しておく 

全に戦うためにも、メニュー画面の『コンフィ 
_にある 「ATBj の設定を r ウェイト J にしておこう。 
I これで、 使う金額を選ぶあいだはバトル中の時間 
まなくなり、敵に攻擊されずにすむ。 


の表のよ| 
していな寻 


〇オーバーソウル対策を忘れずに 

敵がオーバーソウルすると、最大 HP が高くなつ 
て r 銭投け j や『わいろ』で使う金額が下の表の 
うに増えてしまう。ギルをよぶんに用意して 
いときは、敵がオーバーソウルする(敵が行動可能 
になる)よりも先に倒すしかない。 

また、 r 強くてニューゲーム j で開始するための 
ブレイデータを作る直前に、下記の種族のモンス ' 
ターをオーバーソウルさせてから倒しておくのも 
いい。ころすれば、その種族のモンスターは、しば 
らくオーバーソウルしなくなるのだ。 


今オーバーソウルした敵を倒す（帰っていただ〇のに必要な金額 

I 通旅 [ 才-パ-ソウルに|オーパーソウル1 必要な金額の変化（•:，2) 

■ t ノスタ石I裡胲I必要なカウント (.5.1)L 時の顳大 HP I 8SP feus 

t クモ t 8体 r 804 ■ 



4030 

2113 

2328 


3543—10470 


f 22146 -4C 
1761 * U 


1364152 ^444658 


18038-25183,1 


3907-13207^ 


5513 —14550 


80313 一 89019 


レで全ノ K トルを突破するための進行手順 



1 モンスター名 _ 

P ; - 


.必要額.収支 

必要額 


隱男 《 M 興 

13 f 30 

7^ * 220 

ii 

♦220 

u ゥノ -( ルヵ） 

u サノー (ル：^) 

97 60 

4340 


♦340 


|バトルを勝ち抜くため 
_進めかた。こまかい 
I手順や順不同かどう 

しかは雀略じ r いる。 



この提案における必須バトルの通し番 
|号。同じ番号のついたモンスターが同時に出現する。 
_ ンスターデータ……戦うモンスターの最大 HP と倒 
■ したときに落とすギル ( r わいろ j 成功時は落とさない).， 
⑽ 黌額……アビリティを1回使って1体の敵を倒す 


(確実に掃っていただく）のに必要な金額。 r 錢投げ j 
だけで戦う場合と、必要額が少なくなるように r わい 
ろ j も併用する場合の両方を掲載している。 

❺ 収支……それまでのバトルで勝利時に入手できる金額 
の合計から消資した金額の合計を引いたもの。 



































































































































































































































































































胃の枚数コンボを ffl うには？ 

V りかた はいろいろあるが、3枚の枚数コンボ 

1 を狙っていく方法がオススメ。ただし、コアナン 
バニが 1になると、そのターンでコンボがとぎれ 
_ しまう。 そうなった塌合はあきらめて、つぎの 
J {合で磨長 コンボに挑戦すること。 

_ なお、枚数 コンボの場合、エントリーコインたけ 
Iを 選んで 眵多とポーナスがゼロなので、試合には 
_負 けて しまう。しかし、最初からベースコインを 
_灌んでい くと、今度は30ターンもかけずに勝って 
|しコンポが最長にならない。最長のコンホ 
成立させ、 かつ試合にも勝ちたいなら、試合の 
I後半からベースコインを1枚ずつ選んでいこう。 


■ _30ターンのあいだ、 

I 一度もコアナンバーが 

J 1にならない確串は、 
I およそ3%。それなり 
Iの a が必事だ。 


!用するエントリーコイン（一例） 


5 一 —6— 


令 ターンごとにベースコインを进ぶべき枚数 
" ターン数 f ベースコ インを選ぶ枚数 


はタツフによる枚数コンポの鼉畏|己鑤 

29コンボ 


■ 知うまくやれば、 
■ 29コンボを成立さ 
1せつつきっちり勝 


〇最長の枚数&倍数コンボを狙ラには？ 

枚数コンポと倍数コンボを同時に成立させつづ 
ける塌合は、下記のように、2枚&2倍のコンボを, i 
狙ラといい。枚数コンボのボーナスが加わると、_ 
勝つまでのターン数が短くなるので、基本的には .： 
エントリーコインだけでコアブレイクを狙つ てい^! 
こ5。なお、特定の状況になると、どちらかのコン胃 
ボがとぎれてしま5。そのため、最長のコンボを j 
成立させるには、相当の運が必要になる。 



令本書スタッフによる枚数 S 倍数コンポの最畏記鎌 
17コンボ 


I ‘ 

Hr 




ipi ^ i 枚 & i 倍のコンポで 
ShPis コンポ以上は可能？ , 

1枚 & i 倍の枚数&倍数コンボをつづけていけ 
ば、ボ-ナスは1倍の倍数コンボと同じ。したがつ 
て、理論上は、24コンボまでつづけることも可能だ。 

ただし、1枚と1倍のコンボを毎ターン成立させる 
には、コアナンバーがエントリーコインのナンパ- _ 
とつねに同じでなければならない。これが18コン| 

ボ以上つづく確率は400万分の1未満なので、実際 
に17コンボを超えることは不可能に近い。 
















































m Tiny Bee で『ガンシユ■テイング』をプレイ 


1 イソヴ』をブしイ W 


OTiny Bee で最高得点に挑載 

I* ガンシューテイング J を Tiny Bee でブレイし 
塌合、どれくらいのスコアを出せるのだろう胃 
通常のコントローラにくらべて操作が難しいため^ 
ただクリアするのさえ困難なのではないか？ 

答えは" no " だ。じつは r ガンシューテイン f 
をある程度理解していれば、ベクレムの記録く I 
いなら軽く超えることができる。さらに、 Tin_ 
Bee の操作に憤れてしまうと、2800点以上を_ 


得してクリア（=アダマンタイトを入手)するの f 
決して難しくはないのだ。以降に、 Tiny BeelM 
『ガンシューテイング J を行なうときの基本的な_ 
ちかたと、プレイするうえでのポイントを掲載 U 
てみたので、参考にしてほしい。 



























〇戦略 1 安全地帯を最大限に活用 

^wTiny Bee は通常のコントロ-ラにくらべてボタ 
の E® が娜で、-部のポタンはすばやく押す 
W のが 難しい位置にあるため、どうしても操作する 
■ のに 時間がかかってしまう0よって、操作が遅れ 
_ たり ミスをしたときに敵の攻擊を受けてしまわな 
、ように、つねに安全地声（下図参照)で戦うのが 
I本となる。強引に先へ進もうとするよりも、 
囑隱ビサイド島_淹の遒にある橋を越えた直後の 
全地帯で、弾丸をかせき•まくるのが高得点への 
_ 雀 - 歩。 ここで DEATH や VOLLEY を十分にかせい 
のち、それらを連発しながら籲 D 分岐路方面 
画 k •ある安全地帯へ向かうといいだろう。 


ヒサイド 
島•滝の道では、 
図内の赤い部分 
(= 安全地帯）に 
いれば、敵から攻 
擊されずにすむ。 


0板略2❾ボタンは無視しろ 

ボタンは Tiny Bee の側面にあり、もっとも 
_しにくいボタンのひとっ。無理に押そうとする 
こ負担がかかり、ほかのポタンの操作がおろ 
こなリやすいので、癱ボタンはないものとし 
■たほうがいい。ターゲット変更を行なわな 
卜弾丸を連続で6発擊ったあとに弾丸補充の 
ち時間が発生してしま5が、下の連続写 
_法を使えば、ターゲット変更と同じ効果が 
i 待ち時間を発生させずに戦えるのだ。 



〇戦略3 VOLLEY はつねに1発だけ残す 

「ビコケットが出現したら VOLLEY で敵を全滅— 
宝箱を回収 J をくり返して得点をかせぐ場合は、 j 
VOLLEY を 1 発だけ所持している状態を維持して . 
.おくのも手。こうしておけば、 VOLLEY を使用_ 
たときにその櫊が消え、使用する弾丸が自動的 
AMMO になるため、 IS1 または ESI ポタンを押 5 
して弾丸を切りかえる手間がいらなくなるからだ。| 
ただし、 VOLLEY は非常に強力な弾丸なので、使 
用する弾丸をすばやく AMMO に切りかえる自信 
があるならば、 VOLLEY をためておき後半戦で乱 
発、という戦法をとってもかまわない。 




♦ビコケットが見 
えたら、すばやく V 
VOLLEY を発射。 
すると、何もしなく A 
てもカーソルが自“ 
動的に AMMO に 
合う。 




〇 戦略 4 ® ボタンは VOLLEY のあとに 

參ポタンと同様、籲ボタンも非常に押しにくい 
位露にある。しかし、籲ポタンはリサイクルアイ 
テムの使用といろ、とても重要な役割を持つため、 

_ポタンとちがつて無視はできない。そこで、リ_ 
サイクルアイテムを使うときは、 VOLLEY を使つ，1 
た直後に右手の指を下の写寅のよ〇にズラし j 
て籲ポタンを押そう。 VOLLEY で敵を一掃したあ| 
となので、新たな敵が接近してくるまで数秒間の| 
ゆとりがある。そのあいだに、ターゲット□ックオ : 
ン（參ポタンの連打)をいつたん中断して、すばや, 
くリサイクルアイテムを使うというわけだ。 

















飛空艇メッセ-ジ 

をすベて見よう！ 

物語を進めていくうえで道しるべとなる、カモメ団一行のセ 
リフやメッセージ。とくにダチ、リュック、パインのメッセー 
ジ内容は合計800種類以上もあり、それらがめまぐるしく切 
りかわっていく。3人のメッセージをすべて見れば、彼らの 
新たな一面を発見できるはずだ。 


_ 刻々と変化していく稱空艇メッセージ 


〇「飛空艇メッセージ j とは？ 

飛空艇メッセージとは、ロケーション選択画面 
? で表示されるダチからの情報（以下ダチのメッセ 
k ジ)と、ブリッジにいるリュックやパインに話し 
x かけたときのセリフ(以下リュック&パインのセ.リ 
€フ） のこと。これらを見れば、ミッシヨンのヒント 
、 や各人の気持ちを知ることができるのだ。 

I飛空艇メッセージは、特定の条件を満たすと、そ 
^ の条件に対応した内容に変化していくほか、下記 
k のような特徴を持っている。条件がこまかく用意 
I されているため、すべての内容を見るにはこまめ 
L に飛空艇にもどらなくてはならない。 


令 飛空艇メッ1 
種類 

2—ジの特徴 

特徴 

ダチの 

•エリアごとに見ることができる 
•ひとつのエリアで同時に複数が表示さ 

メッセージ 

れることもある(下の写真を参照） 
•新たな条件を满たすまでは、同じ内容 


が表示されつづける 


•飛空艇を降りたあと何も条件を满たさ 

IJ ユック& 
パインのセリフ 

基本セリフになる（後述） 

♦話しかけるたびに、2種類のセリフが交 
互に表示されることがある 


1 4■複数のミッションが 
同時(こ発生す奴:、画 
面右下に 「MissionlJ 
「Mission2j と切りか 
え用の遘択肢が表 
示されることち 0 


〇飛空艇メッセージの変化のしかた 

飛空艇メッセージが変化する粂件には、おもに 
下記のよろなものがある。それぞれのメッセー_ 
内容に変化するのは、基本的にひとつの条件につ 
き1回かぎりなので、見逃さないように注雇しよ 
なお、ダチのメッセージとリュック&パインのセ_ 
フは、同じ条件で同時に変化することが多い。. I 
複数の条件を満たしてから飛空艇にもどった埸 
合、飛空艇メッセージは最後に満たした条件に対! 
応する内容になり、それ以外の条件に対応する内 i 
容を見ることはできない。ただし、ダチのメッセ 
ージは、エリアごとに変化していくため、複数の:^ 
リアで条件を満たして飛空艇にもどったときはV 
各エリアで嚴後に満たした条件に対応した内容 
が‘、それぞれ表示されるのだ。 

ソセージが変化するお： 


❖ 飛空艇メッ t 

參特定のマツ: 


マップを訪れる 
參特定の人物に話しかける 
•特定のボイスを聞く 
參ミッションやサブイベントを進める 
•ストーリーレベルを進める 


〇基本セリフについて 

新しいストーリーレペルがはじまり、各エリア| 
へ自由に行けるようになつた直後に見られるリュ ■ 
•ック&パインのセリフを「基本セリフ J と呼ぶ。 飛 
空艇を降りたあと、セリフの変化する条件をひと| 
つも満たさずに飛空艇へもどると、リュック&パ_ 
インのセリフは基本セリフになるのだ。なお、 i 
本セリフは、物語を進めていくなかで特定の 条1 
を満たすと変化していく。 
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STORY Lv.5. 

STORY Lv.5 を開始する 

ッツボール開幕！】 

ついにブリッツボールの 
シーズン闋蓽だ！ 

カモメ団出場か？ 

<基本セリフ> 

く基本セリフ> ■ 

エントランスで、サプイ 
ベント r ブリッツポール j に出場 
するかどうか答える(選択肢はど 
ちらを遇んでもかまわない） 

【指笛が闐こえて】 

ルカの街にも大事な思い出が 
いっぱいあるんだよな 
たまには過去を振り返るのも 
憑くないって 

GOGO! カモメ団1 

優勝優勝優勝だ〜;> 

私たちが出場する理由が | 

いまたに理解できないんだけど ■ 1 

ルカのエピソードがエンドになる 

【Episode End!] 

ルカは遊びでいっぱいだ！ 
ブリッツポールとスフィア 
ブレイクの完全制覇に挑戦か？ 

ユウナ疲れてるんだったら 
休んだ方がいいって 

モーグリ？ 

きぐるみがどうかしたのか 1 

ルカのエピソードをコンプリー 
卜する 

[Episode Complete !1 

ルカは遊びでいっぱいだ！ 
楽しい思い出をしこたま 
つくっとけ！ 

あたしの秘密聞きたい？ 

ダメダメヒントなし！ 

リュックの秘密ね…… ( 

まあ見当はつくけどさ 1 

響™地下フロア B で係員に話 
しかける 

(変化なし） 

く基本セリフ >(★) 

<基本セリフ >(★) | 


■ ■"1 丨丨 ■ || 



f ビサイド島とザナルカンド遺跡 
t にアクティブリンクが発生する 

[No Missions ! ] 

音はチョコボで往来した街道 
だが便利な機械の乗り物が 
登場してチョコボの姿を 
見かけなくなったとの情雜だ 

<基本セリフ> 

〈基本セリフ〉-麗 

1 ミヘン街道を肪れて、ユウナの 
f 独白を聞く 

あのさ街道にチョコボが 
いなかったよね 

日慕れ前に戻れてよかった 1 

あそこの夕日は見たくない 1 1 


ノ氏 T しV 




1 ミッション B 【ルプランアジト 
潜入準備 M を開始する 

【チョコボを求めて駆けまわれ！】 
街道から姿を消したチョコボを 
探している少女がいるらしい！ 

お宝スフィアは期待できないが 
行ってみるか？ 

<基本セリフ> 

<基本セリフ:> 

| 糧 2 ■旅行公司前にいるヒク 
夂:リに括しかけて、チョコボを捕 
: まえてあげるかどうかの選択 
^肢で「やめとく J を遇ぶ 

ねえユウナチョコボ 
とっつかまえに行かないの？ (★) 

どこに行. r もユウナの I 

知り合いがいるな （★* 

^靈 S •旅行公司前にいるヒク 

1リに括しかけて、チョコボを捕 
E まえてあげるかど3かの選択 
^肢で「もちろん」を選ぶ 

【チョコボを求めて駆けまわれ！】 
ついに見つけたミヘンのチョコボ 
大喜びのヒクリのために 
一肌脱ぐのかカモメ団？ 

チョコボハンター•カモメ団！ 

チョイチョイってふんづかまえちゃお! (★) 

I 

そう簡単に捕まる相手とは 1 

思えないんだよな （★) 

II 

£' : チョコポイーターを倒す 

[Mission Complete !】 

チョコボイーターをやっつけて 
ひと安心！ 

街道はひとまず平和になったぞ 

街道じゅう走り回って 
くたびれたよ…… 

1| 

魔物よりチョコボの方が _ 
手強かったと思わないか？ I 

1 

画ミッション E 【チョコポつ！】を 
コンプリートしたあと、 ■£» 
^旅行公司前でヒクリを飛空艇に 
U 乗せる 

チョコボハンター•ヒクリって®じ？ 

匕ク 1 ノは居住区にい5よ I 1 
























































































































































































































TORY Lv.2 


ジョゼ寺院 












































































































































































































































































































































STORY Lv .3. マカラー—一十の ■ 






STORY Lv.3 を_始する 

【マカラーニャ旅行公司 SOS!】 

マカラーニヤ旅行公司からの 
SOS をキャッチした！ 

くわしいことはわからんが 
ヤバイってことに問遑いない1 

<基本セリフ> 

く基本セリブ〉V 

ミッション®【旅行公司の安全 
を確保せよ！】を開始する 

【マカラーニャ旅行公司 SOS !】 
水没したマカラーニヤ寺院からも 
魔物が出没してるようだ！ 

お助け屋出動か？ 

マカラーニャ旅行公司へ 
お助け屋出動しようよ〜！ 

湖へ急ごぅでなぃとリュ 
ひとりで飛び出しそうだ P 

ミッションが【旅行公司の安全を 
確保せよ！】をコンプリートする 

【Mission Complete ! ] 

マカラーニャ湖から魔物が現れて 
森の環境はいよいよマズィ 
どうしたらいいんだろうなあ…… 

は*…… 

- m 

しばらくリュックは 
そっとしておこう 

オオアカ屋の借金を全囍返済し 
ている状況で、 《EHB 旅行公司 
前でオオアカ屋の決意を闉く 

[Mission Complete ! ] 

旅行公司を守るために 
オオアカ屋は船を降りたが 
客より魔物が多いみたいだ 

ユウナたまには湖の 
お店にも行こうね 

- 

湖底の影/)、…… 



| storylv.i . ビ-カネル砂 i 


|ビサイド島とザナルカンド通 
B 跡にアクティブリンクが発生 
|する 

[No Missions!] 

アルべド族が発掘を行っている 
ビーカネル砂漠 
お宝も埋まってるようだが 
参加するには紹介状が必要 
らしぃぞ 

<基本セリフ> 

<基本セリ:？:>_ i 

ジョゼ寺院でギップルから紹 
介状をもらっていない状況 
で、 ra ■砂漠西部でライダ 
一に括しかけて、発掘志願者 
かどうかの選択肢で「はい」 
を選ぶ 

紹介状がないと発掘させて 
もらえないみたいだね (★) 

砂嵐を飛空艇で突っ切るっての^ 
けっこうスリルあったよ <★> 

ジョゼ寺院でギップルから紹介 
状をもらう 

【砂漠の発掘アルバイト！】 

ギップルの紹介状を誇らしげに 
かかげ砂漠の機械発掘調査を 
お手伝いせよ！ 

ビーカネルに行ってみようよ 
あたしが案内するからさ 

本気で発掘する気か？ 

スフィァはないと思うけど | 

ミッシヨン B 【アルべド機械の 
部品発掘]をコンプリートする、 
またはミッション H 【アルべド 
機械の部品発掘】をコンプリー 
卜したあと、サブイベント r 発 
掘 j に挑戦する 

[Mission Complete !】 

ナーダラからも信賴されて 
いつでも砂漠で発掘できるぞ！ 

また発掘しておこづかい 
稼ぎまくっちゃう？ （★) 

ユウナ自分がスフィァハンター 
だってことを忘れてないよな (★) 

















































































ミッション.【鰻後のサボテン 
ダー探し】を開始する 

【熱砂の悪魔襲来！】 

最後のサボテンダーは 
マルネラの近くにいるらしい 
悪いサボテンダーが住みついた 
謎の遺跡に突入か？ 

サボテンダーがそろったって 
あんな魔物に勝てるのかなあ？ 

いつのまにか私たちも 
勢いに呑まれてるな 

ミッション n 【砂漠の最終決 

戦！】を開始したあと、飛空艇 
にもどるかどうかの選択肢て 
「はい」を選ぶ 

【熱砂の悪魔襲来！】 

砂の底で K っていた伝脱の魔物が 
発掘キャンプを襲う！ 

最終決戰！カモメ団出擊だ！ 

ユウナユウナ！ 

発掘キャンプが大変なんだってば！ 

ここまで来たらII後まで ！ 

勢いに呑李れてやろうか 1 

ビーカネル砂漠のエピソード 
をコンブ ij 一 卜する 

(Episode Complete ! ] 

砂漠の平和は守られた 

ふあ〜おなかいっぱいだよ 

ユウナもリュックち 
意外と大食いだな 

コンプリートしたあと、サポテ 
ンダー自治区を訪れる 


小さなマルネラも一度サボテンダーに 
なってからサボテンママになるのかな 

っぃ想像したょュゥナが•しぃ| 

マルネラからも何か賴まれてるところを i 

y サブイベント r 発掘 j に挑戦する 

(変化なし） 

<基本セリフ >(★) 

く基本セリフ ><★) I 


. . ベへ 





ビサイド島とザナルカンド通跡 
にアクティブリンクが発生する 

【No Missions !】 

ナギ節が来て投立された組織 

<基本セリフ> 

く基本セリフ> J 

ベべルを肪れて、ユウナの独 
白を HK 

新エボン党の本部はここだ！ 
近づくのはやめておくか？ 

蕾のことがあるからさベべルに行くと 
ヘンに*嫌しちゃうんだよね〜 

ベべルには近づかない方がいい！ 1 
特に大召晚士様はね 

■ra 中心街でパラライと会 
話する 

【No Missions !】 

明長のバラライはわりと 
括せる奴だったな 
新エボン党の今後に注目だ 

パラライってソウメイって感じだね 
ウチの男子と遠ってさ！ 

食ゎせ者だろパララィって ] 1 
でなきや M 長になれるはずがないんだ1 


甲板でのダンスパーテイーの翌【新エボン党にスフイァを返却リ I 
朝、飛空艇.ブリッジで保守派ぞろいの新エボン党は ,. T 

1 アニキに括しかけて、「決まつ名前からしてイヤ〜な感じだI (話しかける機会がない） 

丨，し一も倌賴するのか7 


(話しかける機会がない） 


青年同盟にスフィアを返した場合 


ミツシヨン B 【ルブランア i 
灌入準備！】を開始する 


【No Missions ! ] 

新エボン党はカモメ団を 
敵視している 
むやみに手を出さないで 
楢子を見た方がよさそうだ 
气エボン党にスフィアを返した場含 


喔 H •グレート=__ 

の前にいる備兵に話しかけて 
追い返される 


敵対組織と認めたようだ 

近づいたらひと悶着 
ありそうだぞ！ 


1 返されるのがオチだよ 

























































































































































































































































































































































































[No Missions! 】 

サルの想の季節は終了 
でどうなるんだ？ 



[Episode Complete !】 
観光客はいなくなった 
ザナルカント'の»けさは 
サルが守ってくれたわけだ 


(変化なし） 






























































































































































式遊びかたの提案 


スビラ世獅雛 r “_ 

に注目しよう！？；， 

スビラ世界を念入りに親察していると、美しい絵画や装飾 . ^ 

の数々を見ることができる。イベント中に一瞬しか見られ 
なかったり、気づきにくい場所にある芸術品の数々を、リ JB * 

ザルトプレ-卜の背景絵と併せてここに紹介しよう。スビ y ^ a：j tr> 
ラの人々の趣味や生活に思いをめぐらせるのも-興だ。 Bk w 


建物内の 


や写翼を探そう 












































































































































































































































































































































































































































































































































































































mm 2 - …“ STORY Lv .4 〜5でのみ聞ける 
1«3…… STORYLv.5 の肋で船 • 


人物名 

—ポィス 

[ 使われている場所 

糊 


ユリ•パ、レデイ。 

ミツシヨン•スタート！ OKI) 

I STORY Lv .1 ルカ=スタジアム、 

ルか中央広場 

リザルトプレート奪還作戦の開始を、 
リュックが通信で伝える 


麇しんでる？（糸 1) 

STORY Lv .1 
«a •飛空艇•ブリッジ 

のんびりしていたリュックが、そばに 
きたユウナに声をかける 


あ、そうだ！ r お助け B カモメ団 J つてどラ 

かな？（聚 2) 

STORY Lv .3 

飛空船•ブリッジ 

スビラの人々を甘やかさずに手伝え 
る名案を、リュックが思いつく 


抓ユウナ =飛=•ブリッジ 

リュックが、シューインについての感 
想をユウナに辱ねる 

ぬ 

これ《これはュゥナ様。 ==スタジル*下フロ 7A 

地下フロアに下りてきたユウナに気^ 

づき、リンが声をかける 


ユウナ嫌のナギ節が訪れて、スビラの民に 
は、遊びを楽しむ余裕が生まれました。 

STORY Lv .1 

■B» ルカ=スタジアム•地下フロア A 

r スフィアブレイク j を広めるリンが、新 
しい嫔楽の必要性を説く 


私がいないから羽根を伸ばせるってわけ？ 

STORY Lv .1 
m •ビサイド島•峠 

活き活きとしているユウナを見て、ル J 

ールーが冗肢っぽく間いかける 

r _ 

r シン j を侧した大召！#士ユウナ。その名萷、 

利用されないよラに。 

STORY Lv .1 
m •ヒサイド島•峠 

ルールーは、ユウナを取りこもうとす 
る者たちへの警戒をうながす J 


罱年网 H 中隊《、ルチルであリます。 

STORY Lv .1 

青年同盟本部•外覬 

本部で警備にあたっていたルチルが、 ■ 


自分は青年同 H に參加し、斬しいスビラの 
ため、戰いを嫌けておリます。 

STORY Lv .1 

青年同盟本部•外観 

ユウナに気づき、あいさつをする | 


あたしのステージで颺っていきな！ 

STORY Lv .1 

ルカ=スタジアム 

ステージに乗りこんだリュックたちを、 

偽ュウナが不 に迎え擊つ 

L 

ルブランだよっ！おぼえておきな！ 

STORY Lv .1 

rao ガガゼト遗跡•下部 （1) 

人の気配を感じて振り返ったュウナ 1 

の目の前に、ルブランが現れる | 


メイチェン：およそ1000年两、ザナルカン 

ドで、たいそ5な人気を»った歌16ですな。 

STORY Lv .4 
覆 iB •飛空艇•プリッジ 

ユウナに賴まれて、メイチェンがレン ■ 

について腰り出す 


(ユウナ）：レンの想い、伝えたいんだ。きっ 

とわかってくれる。 

STORY Lv .4 
■ H •飛空舫•ブリッジ 

ヌージたちを手伝う前に、ュウナは M 
シューインとの対話を希望する 


俺だって、もう父親になるんだし、カンロク 

あった方がいいんだよ。 

STORY Lv .1 
■ H •ヒサイド村•全景 

すっかり肉のついた腹をリュックに指 1 

摘されて、ワッカが言いわけをする 


カモメ0ねえ……。 

STORY Lv .1 
■ E •ビサイド島•洞窟 

洞窟の奥へと向かうユウナたちのノ j 
リに、ワッカがなかばあきれる 


だって兄さん、突然復帰するんだもの。僕、 

立壜なくなって、それで……〇 

STORY Lv .5 

« HD » マカラ-ニャ湖•旅行公司前 

店にもどってきたワンツは、23代目才 B 

オアカ屋に怒鳴りとばされる 


オオアカ應、よろしくう。 

STORY Lv .5 CBB マカラ-ニャ湖.旅 
行公司前,マカラ-ニャ湖•旅行公司 

オオアカ屋の指導のもと、ワンツは 
ュウナたちに売りこみをする 


(ユウナ）：牖いたけど、應外じやない。やっ 
ばり……つながっていた* 

STORY Lv .4 

空艇 • プリッジ 

歌®のドレスフィアの由来をシンラか| % 
ら聞き、ュウナは感慨にふける 1 


アニキ：そんなことより、シューイン丨ス 
ビラを滅ぼすなんて、許せん！ 

STORY Lv .4 

飛空艇 • ブリッジ 

ュウナから異界の深淵での出来事を1ミ 

聞いて、アニキがシューインに憤慨する 


(ルールー）：……たしかに«ているわね。少 

し雰囲気は遽うけど。（*1) 

STORY Lv .1 
喔»ビサイド烏•峠 

「きっかけのスフィア J を見せられたル | J 

ールーが感想を語る 


(ユウナ）：キミなの？ それとも似てるだ 

け？（聚1> 

STORY Lv .2 

飛空艇•フリッジ 

キーリカ寺院で奪ったスフィアに映 j 
る青年について、ュウナが思い悩む1 


(ユウナ）：ど〇してかな。とても……キミに 

金いたいよ 〇 (聚2> 

STORY Lv .2 

礓 BE » アンダーべベル•大深度エリア 

復活したパハム-卜に製われたユウナ H 

が、状況を理解できず、困惑する 


ユウナ：どこに……いるの7(楽 2) 

STORY Lv .3 
曬09異界の深淵 

白い光のなかに降りたュウナは、聞 
き覚えのある声を耳にして問い返す 









































































































ライプの振りつけを覚えよう 


〇勳きを覚えたらゲーム函面で確認 

傷ユウナがム-ビ-中で踊るダンスは'—ドレス. 
，アツプ.シーンによって冒頭が—部アレンジされ 
てしまっている。また、カメラも頻繁に切りかわ 
€>ため、すべての振りつけを画面上で正確に確認 
することができない。そこで本叢では、オリジナ 
ルの振りつけを、連続写真で解説することにした。 

:ひととおりの振りつけを覚えたら' 表情ゃ指先 
の動きなどのさらにこまかい要素を、実際にゲ— 
ム画面で再確認し' 可能ならば偽ユウナと一緒に 
踊ってみるといい。ダンスの冒頭部分についても、 
ム—ビ-終了後に®ユウナがもくもくと踊っている 
を®察すれば、おおいに参考になるはずだ。 














































































































































real Emotion 



What can I do for you ? What can I do for you ? 







mm 










もょ」 

ア ルな せかいに一ゆれ一てるか 


B*»M7 



A7 


誓 

け 


C^dim D 

た く な一いもう 


ただ 


は 




キ ミは ひとり じやな一い 


達 ..ふ…# 






















式遊びかたの提案 


茁いろいろな コントローラでプレイして みよう！ 


- P.180 では ITiny BeeJ による r ガンシューテイ 
ング J 攻略法を紹介したが、ほかにも「電車で 
1コントローラ j と r ダンスダンスレボリュー 

•電車で GO ! コントローラ (発売元:タイトー）_ 


含と暑に入力できないので、自動的に前へ進む 
(■ガンシューティング試練 J に挑戦してみた。しか 
し、下方向を向けないため、最初のコヨーテ2体 
に攻擊できない。ここで弾薬が補給できないせい 
で、そのあとのホーントも倒せない。……と、一 
見クリア不可能に思えたが、それらの敵を攻撃せ 
ずにやり過ごし、クリーパー以降の敵のみ倒して 
いく方法をひらめく。うまく進めていたものの、や 
はりこのコントローラでは微妙な操作ができず、 
ゴール前のトンベリたちの攻撃によって力つきた。 

ノ 

変ユ使用弾丸を 


シヨン専用コントローラ_1を使って、サブイベント_ 
に挑戦してみた。担当者のカンでは、 rTiny Beejl 
につづく新提案となるハズであったが…… 

❖ダンスダンスレポリユーシヨン霉用コントローラ (発売元:コナ幻 j 

方向キーと•ボタン、 ⑭ ボタンだけでお手軽に 
できるサブイベントと首えば r ガンシューティン 
グ j ? という考えのもと、ブレイを開始,、目の前の 
コヨーテを倒し、走り寄ってくるもう1体へさっそ 
うと銃を向ける……が、この単純な動作でも、思 
ったより疲れることが判明。移動に小まわりがき 
かないため、宝箱を開けようにも行きすぎる。ま 
ごまごしているから敵にも襲われる。 反擊 したく 
て〇ボタンを死ぬ気で踏んでいると、しまいに足 
がつる。それ、ちょっとヒドいんじゃないの〜？ 

か^ 

wmmSSSSm - 























中 紙工作で飛空艇を作^^ 5T 


■ 何度も会議で発案されながら日の目を見なかっ 
_た、紙工作による飛空艇製作が' ついに実行に移 
■ されることになった。さっそく展開図を作ろうと 
■ した担当者は' 飛空艇セルシウスの楢成ハ•ーツが 
激しく多すぎることに気づく。しかも、細長い筒 
■ 状の排気管、何層にも重なったボティに加えて' 
■ どれも曲線を多用した部位ばかりではないか。や 
_'つとこさ完成させた展開図は、不安的中、数ミリ 
I 間隔で折れ線が並び、のりしろが針山のように生 
Iえていた。ムチヤだ！とても締め切りには間に 
_会わないよ！この提案は封印されることに。 


中 サルで人文字を作ってみよう！ 


艇(未完成)。まあ、ポチ 
ポチやるっっう;^:よ。, 


I 簾ザナルカンド遺跡.周辺にいるサルを使 

_つて、人文字ならぬサル文字を作ってみよろとい 
_う提案。サブイベント r ないしよのミッション j さ 
_えクリアしておけば、 STORY Lv.5 でサルが大屋 
|発生し、21匹のサルを自由に動かせる。ところ 
_が、この数では「猿 J はもちろん「申 J の字すら作れ 
_ない。妥協して「サル J の形に配靄してみたものの、 
I 視点が低すぎて文字が読めない。そばにいるメイ 
_チェンに話しかけて' ボイスデモによる視点の変 
_化に期待したが、デモ中はサルがほとんど映らな 
■ぃのでぁった。なんで〜？ 




Iを 作つてみよ う!一—]1 


I『FFX アルテイマニア⑴のボツ提案 「r テンブテ 
ーシヨン J 支援装置を作ってみよう！ J が謎の好評 
を博したをめ、同じ方向性の装置が今回も製作さ 
れた。コントローラ ITiny BeeJ の引き金を高速 
で引きまくるとい5、ガンナー必携アイテムだ。 
J さっそく市販ブロックで作られた試作品にコント 
I ローラがセットされた。スイッチオン。……遅い。 
毎秒5〜6回はトリガーを引いているはずなのだ 
が、どうも PS2 本体との同期が合っていないら 
しい。しかも、この装■にセットしていると、コ 
ントローラ上の方向キーやボタンがまともに押せ 
ないではないか。ハンガモ' ヨオ、チアミ！（な 
んだよ、この、機械！） 


が 

會これが『クイックトリガー」支援装置。ただでさえ揉作にコツが必 ^ 
要な PHny BeeJ にムリヤリ取りつけて、 r クイックトリガ-|使用時 
だけ電源を入れるというわずらわしさ。しかも、うるさい。 ^ 


ULTIMANIA 式遊びかたの提案 COMPLETE! 
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[魔物事典 Q の見かた] 

この章では、モンスターの詳細な行動パターンや攻擊のデータ、 

攻略法など*さまざまな情報を網羅している。200ページ近 
くのボリュームのなかに*りこまれた.それぞれのモンスター 
の知られざる S 性やデータを，心ゆくまで堪能してほしい。 


攻略法で使用していないアビリティとアクセサリ 






























特殊効果の見かた 

I _統時間係数(その特殊効果によって発生したステータス異 
常が自然解除されるまでにかかる時間の基準値)。ただし、 
死の宜告効果の埸合はカウント数、各種)〇アップ(ダウン） 
効果の場合は強さの段限を示す> なお、「133』と害いてある 
埸合、厳密には「4〇〇/3(=133.333‘，0」が正しい数値。 


「使用者 J 棚の見かた 


I- 籲育 色の 

のときI 

|- •赤色の 





























「通常時の行動」搁と r オーバーソウル時の行動 j 欄の見かた 


-~~ •各 モンスターの基本行動。 

-— •フロー チヤ-卜の罾頭、または行動の説明の頭に No. が記載されている場合、 
その No •のモンスターだけが実行する。 

にの ワク内に記載してある内容を1回の行動で実行する。ワク内に分岐があ 
る場合は、上から順に判定を行ない、最終的に決まった行動を実行する。 

で角形のワク内に記載されている条件に該当するほうへ塞む。 
rd グラフから引き出されている行動のうち、いずれかひとつを実行する〇そ 
れぞれの実行確串は' 各行動の左に併記。 

I~ •条件を 满たしたときにのみ、基本行動を中断して実行する行動(条件つき行 
J 動)。「残り HP に応じた行動 Jr 攻擊に応じた行動 J など、条件のおおまかな 

分類ごとにまとめて掲載している。複数の欄がある場合は、上の■から順 
番に条件の判定を行なっていく。 

■•矢印が 途中で分岐している場合は、矢印に併記されている内容に該当する 
ほうへ進む。この場合' _〜 EEJ のモンスターは左、 EU 〜 EE3 のモン 
スターは右へ進む。 


1ステータス_常に CT •した行動_ I 

rum Liii.iL u\mu ujmb ■!. j. d 


「通常時の行動 J 糊と 

「オーバーソウル時の行動 J 棚を参照するうえでの注意点 


それぞれの欄では以下の共通事項を省略 i / r おり、 
例外についてのみ、そのつど解脱を入れているので、 
参照するときには注意してほしい。なお、窨かれている 
行 1 動とは異なる行動をとることもまれにある。 

♦敵と味方 

行動バターンのなかでは、「敵」はユウナたちを、 
「味方」はモンスターを指す > 

參カウンターでの行動 

「カウンターで」と窨いてある行動は、条件を满たす 
と即座に使用する(別の行動を使用しているときは、 
その終了後に使用)。ただし、カウンターによる攻擊 
を受けたときと、カウンターでの行動を使用中に条 
件を满たしたときは使用しない。なお、カウンターで 
の行動は、基本的に、条件を満たす攻撃を使ってき 
た相手(敵味方は問わず)を対象にする。 

•「行動変化カウント j について 

「「行動変化カウント」が〇〇增える」と窨いてある場 
合は、条件を満たした瞬間に、そのモンスターが持つ 
「行動変化カウント」が〇〇だけ增える。 

•攻撃に含まれない行動 

r みやぶる』、 r ライブラ』、右マキナシズム『スキャン』、 
左之翼捶術『看破! J の対象になっても、攻撃を受け 
たとは見なされない。 

♦分数について 

「残り HP が最大値の1/3未满になっている」など、 
条件が分数で示じ r ある場合は、小数点以下切り捨 
てで計■[される。 

•攻撃の対象 

攻擊を実行するときには、攻擊対象に選べる敵の 
なかから1体をランダムで選んで実行する(「対象」の 
項目が「全体」の場合は、すべての敵を対象にする)。 


攻擊対象になる条件を满たしていない敵(戦翮不能 
状態、バトルから除外されている敵も含む)は対象に 
選ばない。また、対象が単体の攻擊をすベての敵に 
向けて実行する場合、単体の攻擊をそれぞれの_に 
向けて同時に使用する （= 全体化させているわけで 
はない)。ただし、混乱状態のときは特定の攻擎を全 
体化させて使うことがあり、その場合は、全体化によ 
るダメージ量の半減などの変化が起こる(― P .459) 。 

籲 混乱状態のときの行動 

混乱状態のモンスターは、通常時(またはオーバー 
ソウル時)の行動を中断し、混乱状態のときに使用可 
能な攻撃をランダムでひとつ選んで使う。攻擎対象 
は、基本的に敵味方からランダムで決まる。 

春 バーサク状®のときの行動 

バーサク状態のモンスターは、通常時(またはオー: 
バーソウル時)の行動を中断し、バーサク状態のとき 
に使用可能な攻擎のみをくり返す。 

參 回数_隈ありの行動 

使用回数に制限がある行動を混乱状態やパーサク 
状態中に使用じ r も、その回数はカウントされない。； 
• r 何もしない j について 

行 勦 パターン上で何もしないことになった場合は、 
「準備係数0、 待機 係数0で、何の動作も何の効果も 
ない行動」を実行したのと rac ; あつかいになる (待機 
係数が〇ではない行動もある)。 

籲榷足事項 

準備係数が1以上の行動、あるいは予備動作を必 
要とする行動を実行する場合は、行動が決まってから 
それが実行されるまでにタイムラグが生じる。そのあ 
いだに別の行動を使用する条件を满たじ r も、それは 
無視されて、すでに決定じていた行動を実行する。 























































































































































































































































































































































































































固い甲韁に覆われているので物理攻擊には強し 
が魔法には弱い。攻擊パターンも単純で、ひた"? 
ら戦うだけ 

オーバーソウル的イプラ TEXT 

固い甲羅に霪われているので物理攻擊には強し 
が魔法には弱い。ときどきボーションを破壤すミ 
攻擊をしかけてくる厄介者 


通常時ライプラ TEXT 

固い甲*!に覆われているので物理攻擊に 
は強いが魔法には弱い。攻擊パターンも 
単純で、ひたすら戦うだけ 
オーバーソウル两ライブラ TEXT 
固い甲羅に覆われているので物理攻擊に 
は強いが魔法には弱い,，ときどきハイポー 
シヨンを破壊する攻擊をしかけてくる厄介者 


通常時ライブラ TEXT 

固い甲羅に覆われているので物理攻擊に 
は強いが魔法には弱い。攻擎パターンも単 
純で、ひたすら戦うだけ 

オーバーソウル誇ライブラ text 

固し\甲羅に覆われてし、るので物理攻*には 
強いが魔法には弱い。ときどきフ;オニックスの 
尾を破壊する攻擊をしかけてくる厄介者 


通常時ライブラ TEXT 1 

固い甲羅に覆われているので物理攻擊に 
は強いが魔法には弱い。だが魔法で攻轚 
すると「ヘルムカウンタ ーJ で反擊 1/T くる 
オーバーソウル時ライプラ TEXT 
固い甲羅に覆われているので物理攻撃に 
は強いが魔法には弱い„ときどきエーテル 
を破壤する攻擊をしかけてくる厄介者 


固い甲羅に覆われているので物理攻擊に 
は強いが魔法には弱い。だが魔法で攻擊 
すると r ヘルムカウンター」で反擊してくる」 

オーバーソウル轉ライブラ text ^ 

固い甲羅に覆われているので物理攻擊に 
は強いが魔法には弱い。ときどきエリクサ 
一を破壙する攻擊をしかけてくる厄介者 J 


tom へビ ーサレット— 

Heavy Sallet " 

「通常時ライプラ TEXT 

固い甲羅に覆われているだけに物理攻擊に 
は強いが魔法には弱い。攻擎パターンも単 
純で、ひたすら戦うだけ 
r オーバ-ソウル時5イプラ TEXT 
固い甲羅に ai われているだけに物理攻擊には 
強いが魔法には弱い。エーテルターボゃフエニ 
L ックスの尾を破壊する攻擊を 1/T くる厄介者 








G2 包 以下の 行動を くり 返す 

四 '：： 2/3 

E 3 • * 131123 ED ED 

ED : -•■妙，: a ， 

1/5フ:ご:.‘クスの)！ 

1/5 H ルタ-ボぶち•し 

と 5 ;.；攻 •㈧ 

csj 輕滅 手段がシ i ルの 攻撃を 受けた 場合は、 カウンターで r ヘルムカウンター j を 使用 




通常攻擊 ㈧ をくり返しつつ、 r 防御カアップ』で防御面 I 
の強化を行なう。オーバーソウル時は、特定のアイテム胃 
を破壊する体当たりを使うようになる。 

防御力が高いので、防御力を無視する攻撃ゃ黑 
魔法系のアビリティ、退治弾『ヘルム割り j が有効。また、 
倒すための手間はかかるが、『戦う J でチェインを狙って 
いくのもひとつの手だ。味方全興を回避10アップ状態に 
(オーバーソウルされた場合は敵をストップ状想に）して 
おくと、より安全に戦える。 


❖オーバーソウル時の行動 


颶性 タイプ輕滅手段命中率 


すばや2曲中回避 3 

I^IDDDI 


應物事典 IQ 

【ヘルム種族一 











































































































































































































































































急降下して II いかかる魔物。 HP が少ないので楽 
勝……のはずだが、すばやいので命中が低いう 
ちは面倒なヤツ 

才ーバーソウル時ライプラ TEXT 

ときどき毒攻擊をしかけてくる、とてもイヤなヤツ0 
すばやい動きで命中串の低い攻擊など、たやす 
<よけてしまう 


通常時ライブラ TEXT 

すばやいので命中が低いうちは面倒なヤ 
ツ。ときおり見せる r マインドビーク」は 
MP にダメージを与えるので注意 

ォーバ-ソゥル的ィプラ TEXT 

ときどき籌や沈黙攻擊をしかけてくる、す 
ごくイヤなヤツ。すばやい動きで命中串の 


通常時ライブラ TEXT 

すばやいので命中が低いうちは面倒なヤ 
ツ〇ときおり見せる「マインドビーク」は 
MP にダメージを与えるので注意 
オーバーソウル時ライプラ TEXT 
ときどきバーサクや混乱攻擊をしかけてく 
る面倒なヤツ。すばやい動きで命中串の 
低い攻擊など、たやすくよけてしまう 


I 鳥種族 
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I テンタクルス種族 


>属性との相性 

E9B3^0HE3BE3IEI3KS 

r™ I — f— i—i 咖「明取 | — 

1 ❖無効化する特殊効果 

J II BB 化、 BK、 力ーズ、ストンプ、«合ダメージI 


特殊効果を持つ攻擎をくり返すのみ。通常時とオーバ 
:ーソウル時で、使う攻擎の種類が変わる。 

IE3HP は高めだが、通常時ならチェインを狙ってい 
( けばすぐに倒せるだろう。オーバーソウル時には HP が約 
4倍に增えるうえ、やっかいな攻撃まで使ってくるように 
なるので、敵を暗閽+スロウ状態にして地道にダメージ 
を与えていくこと。味方のレベルにもよるが、ふきとばし 
効果でバトルから除外する手もある。 _ 

:.二.丫: ぶ.'，.* ¥ , 卩ヴ， ' 


❖オーバーソウル時の行動 


♦たとえばレベル 
4〇で r フロリーキャ 
in 嫌父 、_ 
オーバーソウルし 
ていても50%近い 




































通常時ライブラ TEXT 

かみつくだけの小物。そのくせ追いつめられ 
ると「ポイズンファング J を使って攻擎してく 
るので注意だ 

オーバーソウル峙ライプラ TEXT 

オーバーソウルして通常攻擊に籌の効果が 
追された。おまけに、しつこいので、やら 
れたダメージはおぼえていて反擊してくる 


^Lacerta 

「通常時ライブラ TEXT 

トカゲ族で最も大きく、最も攻擊力が高い。こちらの強 
L さに合わせて攻擊のダメージを変化させる難敵だ _ 

「オーバーソウル的イプラ TEXT 

ただの攻擊でも受けると HP が半分になってしまう。おま 
けに、しつこいので、やられたダメージはおぼえていて 

し反擎してくる 


I トカゲ種族 


画 

鼴 K、 【灞乱】、【パーサク〗、 カーズ 

圈圏 

毒、 〖asiM バーサク1、 力ーズ 

刚 

即死、石化、睡 K、 沈、毒、88.. 

バーサク、カーズ、スロウ、ストップ、ディレ 
ィ、中断、 n 合ダメージ 









































それぞれ特殊効果などが異なるかみつき攻擊を、ラン 
' ダム、あるいは条件に応じて使いわける。なお、回ラ 
11 ルタはつねにヘイスト状態。 

味方全具を回避1〇アップ状態にして、ガンナー 




















































































通常時ライプラ TEXT 

ビユンビユン飛びまわる魔物。睡眠状態 
になる「スリプルニードル」もツライが、た 
まに使う「着がえたい針」はさらにツライ 

オーバーソウル時ライプラ TEXT 

ビユンビユン飛びまわる魔物。攻擊技の 
「とぎすます針 J は攻轚をするたびに成力 
を上げるというズルイ技 


1蜂種族 


_ 

バイトワスプ | 

Death Dauber 1 









颶性 タイプ《滅手段命中率 

831133 


準偏僳數待《保» H りこみ 


No. 炎 氷 雪 水 ■力聖 

^^CSCSIBSI&^i ，こ ‘:! . 
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BgTil イエ n — プ ijv 

Flan Amarillo 

「通常時ライブラ TEXT 

ヌメヌメした体は雷属性の攻擊を吸収し 
まう。 MP があるかぎり當属性の魔法で j 
I してくる 


オー/ C— ソウル的イブラ TEXT 

ヌメヌメした体は氷厲性の攻擊を吸収して 
しまう。 HP が少なくなるほど、使ってくる 
氷属性鹰法の威力が大きくなるようだ 


通常時ライブラ TEXT 

黒光りした体は物理攻擊でも魔法攻擊でも、その成力を 
大幅に減少させてしまう。主に妖術を使って攻擎を 1/T くる 
オーバーソウル時ライプラ TEXT 
黒光りした体は物理•魔法攻擊ともに、その成力を大幅 
に滅少させる。 HP が少なくなるほど、使ってくる魔法の 
成力が大きくなり困る 
















災 氷 S 水屋刀* 


令簾助化する WISM 




❖オーバーソウル時の行勤 


>通常時の行動 













































































































































才 一J 【ーソウル！§5イプラ TEXT 

植物系なのに動物のように動きまわる魔物。 
オーバーソウルしたために、 「MP クラッシュ J で 
MP にダメージを与えてくることもあるので注意！ 


対象 覼力 臈性 タイプ R 滅手段命中率 


•体1 

■ 一 1 一 劃 合 

⑽1 

0— 1 — 卜定儀 


.11, 

〇 

6 

2 

晶 

0 

„ ： ，： 

[10 9 0] 

[57] 

0 

靡】 

4 


ぐ 通常時の行動 

- 

オーバーソウル時の行動 


E3f タネマシンガン J をくり返す 

以下の行動をくり返す 


以下の行動をくり返す 

， r ， ^ aR 4 m ： 

1/3 fMP クラッシュ」タネマシンガン1 

〇 

- 3M 残り HP が一 

^向けて(■タネ 



1/3ES: タネマシンガン ■! 
tsjcnii タネ特大砲 i 







































































「通常時ライブラ TEXT 

碟雜娜と 

_S。 1¢は楽勝のはずなんだけど 


TEXT 

I活できる魔物。口から水鉄 

■でのうごきはにぶぐ siirH 

f: パ:， 1 ^イプラ text I 


才•パ-ソウル* *5 イプラ TEXT- 


通^と^)相性 _ 


<>無効化する特 

㈣ 


各ギ砲ンとを，サ，ン.プリンスは-通常抑か 

ぎ Sfc 二使み用する。_ハギン 
ギ，外=をニニがす； 

ム通常時の行勦 


ぶで回==こしたり. 


/オーバーソウル胺爪 


M 通常攻擊をくり返す 


GS3EES 

CZZmiiiir 


4 ED し :-. t. 
Ear けがれ/ 


事 

れた水 msj 








































物。相手に突進して攻擎する•、力まかせ 
の突«で、—*でやられることもあるかも 
才ーバーソウル時ライブラ TEXT 

投くとがった2本の角がトレードマークの 
魔物，突進して攻轚してくる。ダメージを 


通常時ライブラ TEXT 

鋭くとがった4本の角がトレードマ 
ークの魔物。相手に突進して攻擎 
する。パワーだけではなく、炎で 
攻擎してくるのであなどれない 


オーバ-ソウル時5イプラ TEXT 

銳くとがった4本の角がトレードマー 
ウの魔物。 相手に突進して攻擊す 
る。ダメージを受けると腹を立て、 
さらに激しい攻擊をしかけてくる J 


級くとがった4本の角がトレードマークの魘物。 
相手に突進して攻撃する。……ただそれだけの 
かもしれない 

-オーバーソウル拜ライブラ TEXT 

雄くとがった4本の角がトレードマークの魔物。 
相手に突進して攻擊する。ダメージを受けると腹 
を立て、さらに激しい攻擊をしかけてくる 


通常攻撃をくり返すのが基本だが、 caa ナスホルン 
と ES バリーヴアルハはほかの攻擊もおりまぜる。才 
-バーソウル時はおもに通常攻擊を使い、残り HP が滅 
つてきたら、自分をバーサク状態にして、バーサク状態 
専用の攻擎 j スタンピード J をくり返すようになる。 
Eia 使ってくる攻撃のダメージ置が大きめ。安全を 
重視するのならば、敵を睡眠状態ゃ暗閽状態、ストップ 


ホーンズ種族 



0 

72 

10 

2 

3 

晶 

〇 

0 

WlM 

n 8 oi 

〇無効化 

k 、 • 、〇 a 乱】、 カーズ、死の 亶 吿 


,1. 1 

0 

15 

6 

1 

1 

Ah 

〇 

0 

n 8 oi 

画 

【*乱】、 カーズ 



0 

品 

36 

品 

2 

【通 

0 

0 

MO] 

咖 

毒、 【篇乱】、 カーズ、死の宣告 






























































































Grim Gaze 

「通常龄イプラ TEXT 

にらみつけた相手を、ときどきストップや経験 
値0状態にする。さらに超音波で全貝を毒や混 
乱状態にしてしまうのでヒドイ 
「オーバーソウルイブラ TEXT 
オーバ-ソウルの力によって魔法が使えるよう 
になった魔物。にらみだけでなぐ4属性の魔 
L 法を使って攻擊してくるのは良くないと思う 


II 邪眼種族 ^ 

n 

リマン 

ァ —IJ マン 

1 〇 ^7 WM^fX 

























































































































































エレメンタノレ種族 


エローエレメンタノレ 


■ イエローエ I 

pellov^lemrnt, ： 

I 「通# 腾ライブラ TEXT 

I 幻光虫に雷の力が宿 た m，. 
I |_强点は水属性で、それ以外 CT 

r オーバーソウル時ライプ 


才ーパーソウル的イプラ TEXT 

幻光由に雪の力が宿った魔物。水厲性以外の属性攻撃は効かない,, 
L 雷の魔法で攻擊してくるが、ダメージを与えるほど攻*も弱くなる 


6 \ 

_ ダークエレメンタル\ 


15イプラ TEXT 

:氷の力が宿った魔物。近づく者を氷厲性魔法で攻擊す| 
t れ以外の属性攻擊I厂 
才ーバーソウル縳5イプラ TEXT 

幻光虫に氷の力が宿った魔物。炎属性以外の厲性攻撃は効か 
:い。氷の魔法で攻擊してくるが、ダメージを与えるほど攻擊も 


PS 1 ゴールドエレメンタル 

301 d Elemental 

「通常時ライブラ TEXT 

幻光虫に雷の力が宿った魔物。近づく者 
を雷属性魔法で攻擊する。弱点は水厲性 
で、それ以外の厲性攻擎は効かない 


liggl ブラックエレメンタル 

Mack Elemental • 


)(•)( 


















mm 

簾効 

mm 


T1 

OI 

mm 


弱点 



駑効 

— 

— 

USJ1 

吸収 

M 点 

餹効 

mnu 

— 

— 

四 

^無効 

無効 

H 点 

吸収 

^1 

— 


G 効 

蘸効 



— 

— 

卿 


三 

— 

三 

無効1 

三 


各種の魔法や『アスピル J で攻撃を行なうほか、通常時は 
|ときおり r 鹰カアップ j を使い、オーバーソウル時は自分の残 
f り HP に応じて魔力の値を変えるようになる。ちなみに、通 
常時の_ブラックエレメンタルはつねにリフレク状態。 
Eia ESI ブラックエレメンタル以外は、弱点となる属性 
の攻擊や、退治弹 r 反属性彈 j を使えばすぐに倒せる。『戦う』 
でチェインを狙ってもいいだろう。 E21 ブラックエレメンタル 
に対 uc は、全員が r さきがけ J を持ってバトルに突入し、ふ 
たりが合成弾 r ホワ仆ホ-ル j を、ひとりが r マバリアダンス J 
を使う(あるいは味方全員をリフレク状態にする)のがオスス 
メ。そのほか、装備で攻撃力を上げておき、バトル開始直後 
に全貝でガンブレイ r リバースショット j を使うという手もある。 



















































































































I 卜 1 


** I 二 I -1 -1 


«»(* r ^ i * i■；•* l シ i ル必中 


水羼性の攻擊でダメージ雀 


里体 [ 


!でダメージを与える。 M P を12消費_ 

酎1炎「雇法[シエ. 


里体 1 38 | ― MSBflll シIル 


單体 




»合 シェル必中 


沈黙、暗闍、毒 


|)>特定 

妒 7 K , 






























































































































































































關 プロト: 

fcotochimera 


I キマイラ種族 


ゴーキマイラ 


「劃 »5イブラ TEXT 

何橡類もの魔物が入りまじっているので、さまざ 
まな技を使えそう。しかし、まだ完全な状態では 
1ない$しく雷の魔法しか使えない 
「 オーバーソウルイプラ TEXT 
; 何稽黷もの魔物が入りまじっている魔物。雷の 
魔法しか使えない上に、 HP が少なくなると腹が 
1 ^立つのか、それさえ使わなくなる変なヤツ 


H 1171[1680] 210 


叫 2 | 6 丨【?|】 

0 




mm . 沈 w 、 晴_、 *> カーズ、割合ダメ 

H 134] [SwOll 485 

晶 

Al 1 1 =〇 ln 9 o 3 ei 

0 

〇 


圖 

即死、 HK、 沈黙、88*、*、カーズ、スト 
ツプ、死の畫吿、 W 合ダメージ 


♦事前に各®雷 
搭を何度も賙整 
しておけば、ミツ 
ション B 【避雷塔 
の魔物退治！】で 
敵が使う攻撃が 
弱いものになる。 


I 行動パターンは決まっているが、_ゴーキマイラは 
I ミッション0【避當塔の魔物退治！】で出現するものにかぎ 
り行動の内容が変わる。一方、オーバーソウル時は行動 
をランダムで決めるほか、 HP が残り少なくなるとみずか 
1らパーサク状態になり、パーサク時専用の攻擊「力まか 
せ j を使い出す。 

ブロトキマイラに対しては、チェインを狙 
っていけばすぐに倒せるだろう, GE □ゴーキマイラに対 
しては、味方全具をシェル状態にして、こまめに HP を回 
復しつつ戦うのが無難。敵をスロウ状態や魔カダウン状 
想にすると、より安全だ。また、敵をバーサク状態にして 
攻撃を[混沖の炎 J (オーバーソウル時はI■力まかせ J) に限 
定させるのも手。『混沌の炎 J は、シェル状態でダメージ 
を半減できるほか、 r 炎無効 J 『炎吸収』を持っていればダ 
メージを受けずにすむ。 r 力まかせ J は、味方全貝を回避 
10アップ状想にしておけば、まず当たらない。 

























m 法 シェル^ 


■■性の攻，でダメージを与える。，常9¢のみ MP を12消!! 


令通常時の行動 


どの行動からはじめるかは，バトル開始時にランダムで決定 

itoCTs ぼ」 LM け 

_そばにある®霣塔の■整に何回挑戦したかで、行動パターン 
が右記のように変化(避雪塔の_整は、サブイベント1磨雷塔調轚 j 


❖オーバーソウル時の行動 


LISil-'： 


1 1»触 》(«»_ が^簡の！•制雜 il ~ 1 
「 2の炎】 I 


調整回教か 

〇~ 9 回 ▼ _ 

C _[^クアブレス』 




P 通常攻擊 

•体 | ■ — 1 — 1 固定《 | — I 120 [ (康 1) f 0 f 100 f 〇 f x f x 

〇 

突道してウシの臞で突き上げ、『対象の残り HP — 1 J のダメージを与える 

[突* 

BQF ^ 

車体 [ B 16 [ —— ] Pum |;□テス「120「10 1— 01100「〇 "j x f X 

★吸収 

里体 1 —— f — I B 合 | — | 必中 | 一 | 100 | 80 | △ | x | x 

★アクアブレス 

HP を『対象^) « UHP の3ぐ16ムを丨対象の残り MP の 3/16 j _ する_ _ HRjif 吸収 J 

範囲| S 14 |水|魔法|シェル|必中|——|120 | 80 | A 「X 「x 

—Ik 

フシの P から水を吐き出し、 A ) 方120度の K 囲内にいる敵に鼸法防籌を鏽視したダメージを与える 

★混沌の炎 

里体| B 30 「炎|颶法|シェル|必中| —— |120 | 80 | △ | x | x 


左手に作り出した裏熱の火球を投げつけて、ダメージを与える 

★力まかせ 

単体 | 016 「——「供理 |;□テス| 95 WII 「0 [*100 ] 〇 | 断 X 


突進してウシの■で突き上げ、ダメージを与え*。バーサク状慝のときのみ®用 

★バーサク 

自分 1 一 1 一 1 一 | 一 | 必中 | 一 | 80 | 0 | A | X | x 


























































































I 巨人種族 


「オーバーソゥル形イプラ TEXT 

もともとわけがわからなかったが、オーバーソウ 
ルしたことで、さらにおかしくなったのか、魔法で 
L 攻撃してくるようになった 


主要デ-夕 


通常時はパンチによる攻撃を行なうほか、 E3I ギガー 
スと _ ガグは自身を防御カアップ状態にする。 オーバ 
-ソウル時は、魔法や隠し持っていたアイテムを使う。 

重力属性が弱点なので、レフトキーパー術『ハー 
フデスベタル」や斬騎剣術『弱体！』なら、一擊で倒すこと 
が可能。度銃弾『石のいぶき J など、石化効果の発生率が 


◊無効化 

する特殊効果 


麵 K、Sft、 【バーサク】、 力ーズ 


kk 、 mm . sa、 バーサク、カーズ、ス 
トッブ 

^ 即死、 _K、 暗围、*乱、 パーサク、 カーズ、 

^ ストップ、死の亶吿 


❖属性との相性 

E3I^E^HE9E9K9H^9C3i 


















































































































































オーバーソウル的イブラ TEXT 

オーバーソウルしたことにより、羽のはばた 


通常龄ィブラ TEXT 

スビラ最大の飛行生物。パワーも 
段違いで r シン j を持ち上げたこと 


晒 

石化、 HK、 《»、 sa、 バーサク、カーズ， 
ストップ、 攻擊力変化、魔力 S 化、ディレイ、 
儀中醑、期含ダメージ 

卿 

石化、鼴_闇、*、混乱、バーサク、力 
ーズ、ストップ、攻撃力変化、廃力*化、死 
の宣告、ディレイ，準備中®、 a 合ダメージ 

闕 

即死.石化、麵 K、 沈期、__、霉、 S 乱、 
パーサク、 カーズ、スロウ、ストップ、攻撃 
力変化、臑力変化、枋》力変化、II法防 ■ 
変化1 ft 中8化、回避*化、蓮 S 化、【死の 
宣告】、デイレイ.準儀中》、割合ダメージ 


... ..1 . ... ， 

IE3DDDIH 

19 

— 

IHI 
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丨 

[•通常時ライプラ TEXT 

のつそりとしだ動きだが攻擊の時は素早い 
のでビックリする。おまけに炎のブレスは全 


通常時ライブラ TEX 

のつそりとした動きだが名 
秦早いのでビックリする C 
氷のブレスは全体ダメー •二 


Bolt Drake 

「通常時ライプラ TEXT 

のつそりとした動きだが攻擊の時は索早いの1 
L リする。おまけに雷のブレスは全体ダメージで 
r オーバーソウル時ライプラ TEXT 

□から吐く當ブレスは全体にダメージでイヤにな; 
し、ダメージを与えると攻擊力が下がるのでガン/ 


Elder Drake 

「通常時ライブラ TEXT 

のっそりとした動きだが攻擊の時は棄早い 
のでビックリする。鹰法攻擊されると爆火 
L を吐いてくるので多分負けずぎらい 
Iオーノ V—ソウル時ライプラ TEXT 
杖を持っている相手に対して恨みを持っ 
ているらしく、しつこく攻擊してくるときが 
L あるが理由は不明 


ドレイク種族 








0 オーバーソウル時の行動 


か通累時の行励 


i 大儀の4/5より上 157180176184 255] 
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I S16 I — I 物理 p ロテニ 


Q16 |"— ] 物 3 L ブ □ テ J 


M 法丁シ1ル]必中 [ —|>20 [ 80 ] A 


KBS [ H46 I —— |"||;i [シェル | 必中「—— |" 60 |"801 A 1 x I" x 


通常攻擊 （A) 


mm [ oio f jk i * 法 [ シ 1 ル "! 必中厂一 p 2 o"| 8 〇 ] △ 


『プレス （C)』 

















































L チンコチン 

:才-バ-ソウル115ィブラ TEXT 
! Iたものを石にする目がイヤ〜な*物，「石 
だけではなく、それを治されないよ 
J うに金の針を壊してしまうズルイ魔物 


チガチ 

オーバーソウルイプラ TEXT 

見たものを石にする目がイヤ〜な魔物。「石 
化の眼」だけではなぐそれを治されないよ 
うに金の針を壤してしまうズルイ魔物 


r ■常時ライブラ TEXT 

あやしい光を放つ眼でにらみつけ 
る蛇の魔物。物理攻擊が主体だが、 
ときおり「石化の腰」や全体攻擊 
r 鼸天 j を使うあたりが困る 


オーバーソウル時ライプラ TEXT 

見たものを石にする眼をもつ魔 
物。「石化の眼」で相手を固めて、 
解除されないように金の針を壊し 
てくるしたたかさ 


咖 


織 

85 

44 

H 11 

92 

30 


0 

0 


睏 : 


1 溢 0 。 

140 

46 


93 

32 

品 

0 


.1. 


iii 


820 

254 

88 

152 

166 


0 

0 

(181 










































































































B58 


[★S の St を壤す 









































































































































































































































































































I ウォーム種族 


cna サン]'^ーム 


ED アースウォ 

Earth Worm 


〇属性との相性 _ 

EEHESKSHOHESP'^BP^I 

Ml 一「一 I — I« 点 j _ I — 

( >無効化する特殊効果 




通常攻擊 (B) に加えて、!地震準備.Iのあとに、身体を地 ■ 
面にたたきつけて大地を播らす攻擊を使う。 

[戰う』と水属性の攻擊を主体に、チェインを狙| 
おう。味方を回避1〇アップ状想に ur おくとより安全だ。 ■ 

❖オーバーソウル時の行動 




[通常攻擊 (A) 

睾》 「 Sib 「一 j 物理 | ブロテス | 95 | 5 } 0 | 100 | 〇 | x * x 1 

™a 

はぃずり寄って a 突きをく .j 出し、ダム-ジを与ぇる。パニサク状 b のときのみ使用---- 1 

通常攻擊 (B) 

里体| B16 ——|物理| プロ テス| 95 | 5 | 0 |100 | 〇丨X | X 

pft 震 準備 

り衝■突きを出し、ダ^ーシを与チる。冥行中は攻擊，受けてもひるま右い点が、邏常攻_(八}とのちがいI 

尾 の先 M 在地面に突き立てる。この 行動自体 (£ は成の効))(もない---- 1 -- 1 

[★itt* 

全体| B28 | — | »' 去 | シェル | 必中 | — | 〇 卜 〇〇 | x | x | x | 

[★大地の怒り 

全体 | B — | — | 81合|シェル|必中| 一 I 0 | 100 | x | k | x 

pA •大地のなげき 

全体| B — | — | R 合|シェル 丨 必中| — | 0 い 〇〇 丨 X | X | X 

身体を地面したたきつけ .f 対象の残リ HP の 3/4j のダメージと弱 r ィレイ効果（発生率 CO) を与夕る^ 





























































um ク シファクテイヌス 

fthactinus 

(•通常 時 5イブラ TEXT 

空中を泳ぐ魚型の魔物。凶暴な性格を 
|していて、動く物を見つけると、巨大な 
_牙をむ#だして攻擊してくるので怖い 
「才 _バ_ソウル 時 ライブラ TEXT 

空中を泳ぐ魚型の魔物。凶暴な性格を 
Iしていて、動く物を見つけると、激しく 
1何回も攻*してくるのが恐ろしいところ 




「通常時ライプラ TEXT , 

空中を泳ぐ魚型の魔物。凶暴な性 
格をしていて、動く物を見つけると、 
巨大な牙をむきだして攻繫してくる 

L ので怖い 

「オーバーソウル轉ライブラ TEXT n 

空中を泳ぐ魚型の魔物。凶暴な性 
格をしていて、動く物を見つけると、 

激しく何回も攻擊してくるのが恐ろ 

L しいところ 

〇属性との相性 

--— イ- I H»S —1 B 点一 

❖主要データ 


:邱3 | ————1 1 — 

83 (U] 

(289 3 2] 

0 

77 

18 

112 

〇 

晶 

〇 


◊無効化する特殊効果 

石化. «、[*»】，【バーサク】、 カーズ| 

B 品 


0 

I 品 

22 

114 

〇 


〇 

0 1【屋】 



































































Protean Gel ' ~ 

「通常時ライプラ text 

水にとけこんだ幻光虫が魔物となった 

して 

「オーバ-ソウル的イプラ TEX _ 

けこんだ幻光虫が魔物となった; 
I 、体は、物理攻撃を受けっ 

- 4 属性の魔法で攻擊してくるのでゃゃこ丨 


J 8 [255「〇 




つねに物理**効赌 （_ ヒュ-ジゲルはオ-パ-ソ 
w な 「攻 se を徊行なった 
^パリアチ：!:ンジ』」をくり返すのに対して、ォ_パ_ 





















K3 ……攻*をチェインで受けた場合は、«滅手段がシェルの攻*を受けるたびにこの行動を冥行し、チIインが途切れたあとに、冥行した行勦名を》不する 




夕 ㈠ 
ン性 
r';:,< 
力だ 


1 =# 

Ji I 

I 匪0 =■ 
















































































朦力 囊性 タイプ«贓手段癉中率準讎係《桷蠼傷0 ; 


1 A 3 


nW l* L> 法[シェルI必中 


21 f « ] WJ4 ^シIル[必中 


霾常攻《(八) 


調^‘、 

■ . 


フリサカ』 


1= 一 [― [― I ^ 


性との相性を f 級収 j ― r ― j へと変える 
riT ? 卜法 

クメーン'、又く. a 常わの1 


一 JM •狄 —— 

一 |=一 [一 |=必中 [ 


T シヱル|必中 


通常時のみ MP を12消* 


n\i I * |w* . 「ニンェル|:必中 




























































I ベヒーモス種族 


♦厲性との相性 

ffll —1-1^ 1-1^ 1—1 

ぐ無効化する特殊効果 


即死、 BK、 沈黙、睹(》、毒 、 M 
サク】、 カーズ、ストップ、死の 宣 
イ、準儷中断、割合ダメージ 






















































































































































卞 lame Dragon 

「通常時ライブラ TEXT 

口から火を吐くドラゴン系の魔物。ビサイドの薄 
窟の中に住んでいる。見た通りのパワーを秘め 
[_ ているが、攻轚は単明 

r オーバーソウルイプラ TEXT 

口から火を吐くドラゴン系の膽物。その巨体通 


fZalamander 

「通常時ライブラ TEXT 

ドラゴン系の魔物。見た通 
秘めている。口から吐くブ 


ルブルムドラゴン / 


Claret Dragon 

「通常時ライブラ TEXT -1 

ドラゴン系の魔物。見た通りのパワーを秘めている。 

L 口から吐くブレスの烕力は非常に強力で許してほしい」 
「オーバーソウル的イプラ TEXT 
口から火を吐くドラゴン系の魔物。その巨体通りのパワ 
一を秘めている。力をためて、強力な攻擊をしてくるの 

レ生* J 


❖無効化する特殊効果 


OEIKSIII^IDDISI 


5 1【1我 1(以】【益1以!"2°61 0 | ° (5) 

b Li 溫 I 品 I 【溫 1 〇 卜 U 


醒 

即死、石化、_«、沈黙、 S 乱. 【ハーサク 1. 

カーズ、ストップ、デイレイ、準儀中断■割 
合ダメージ 

晒 

即死、石化、0_明、沈 WL 毒、38乱' 【バーサ 
クI、 力ーズ、ヘイスト.スロウ.ストップ、攻 
擊力変化、颸力変化、防®力変化.魔法防 
御変化、命中変化.回邂変化、邐変化、死 
の a 吿、デイレイ、準儀中《、割合ダメージ 

画 

即死、石化. HK、 沈 JW、B8IK. m. 漘乱、 

1バーサク】、 カーズ.へイスト、スロウ、ス 
トッブ.攻*力変化、魔力変化.防街力変 
化、《法防御®化、命中変化、回**化、 

遵変化、死の宣告、デイレイ、準«中 B. B 
合ダメージ 





















































































































































































































































































ligg クイーンク アーノ レ 

Queen Coeurl 


(■通#時ライブラ TEXT 

滅多に姿を現さない神秘的 
な*物。予想を裏切る魔法 
系.:, 4厲性魔法を使いこなす 
が.最強枝は HP を激滅させ 
ブラスター」だ 

オーバ-ソウル的イブラ TEXT 

.い.ル魔法系のモ 
|■■■4厲性鹰法を使い 
こなす。 HP が滅るほど魔法 
の成力を上げてくるのはい 
かがなものか 


「通常時ライブラ TEXT nr 孑一/ 1— ンヮルノフ I CA I 

滅多に姿を現さない神秘的な魔物。予想を 姿とはうらはらに魔法系のモンスターで4属 

调性魔法を使いこなすが、性魔法を使いこなす。 HP が滅るほど魔法の 
R 天の「キルブラスト」だ JI 成力を上げてくるのはいかがなものか 


裏切る魔法系。4属 t 
I最強枝は一*で昇天 


i^E! 011901 QIOI^IDDI^I 


❖属性との相性 

C9E!9BQHE9IE^^03IQi 

liRKM-M-l 


ed クァールは r ブラスター j を多用し、_クイーン 
クァールは r キルブラスト j と魔法を交互に使う。オーバ 
-ソウル時は、魔法をすべての敵に向けて放つようにな 
るほか、自分の残り HP が少なくなるほど魔力を上げる。 
mi ブラスタ ーjr キルブラスト j で hp を1まで滅ら 
されるのは防げないので、それらを使われる前に、「賊う j 
を主体にチェインを狙って倒そう。そのさい、魔法だけ 
でも受けないように、敵を沈黙状態にするか味方全!!を 
リフレク状應にして、 HP の回復を優先しっつ戦うと比較 
的安全だ。ちなみに、味方の誰かひとりでも『オートリフ 
レク j を持っていると、敵にオーバーソウルされたときに 
f デスへ•ル j しか使われずにすむ。 

〇通常時の行動 


石化、 _K、 暗圚、パーサク、カーズ、スロ 
ウ、 ストップ 、【颺力® 化 1、 颺法防》変化、死 
の宣告、ディレイ、準儀中®、割合ダメージ 




































































































































































































































































































I モルボル種族 


「通常 時ライプラ TEXT 

籌々しい姿をしたスビラ1の嫌われ者。形がキライという声I 
もあるが、やはり「くさい患」を受けた者の声なき叫びが決定 ■ 
し打となったのであろう 
r オーバーソウルライプラ TEXT 
ただでさえ嫌なモルボルがオーバーソウルして、ますます凶*にI 
L なった。特に消イ嫌がひどくて、アイテムも消化されてしまう1 


_モルボルグレート 

〕reat Malbc 

「通常 時ライプ 

使ってくる r くさ- 
思えるほど。こ a 
[ を知る者は少な 
r オーバーソウル時ライプラ TEXT 

ただでさえ鎌なモルボルグレートがオー广 
L 凶慝に。特に消イ嫌がひどくて、アイテム； 


[圖 關 DKIE 9 


効《 


>死、石化、«、沈黙、毒、灞乱、バーサ 

ク、カーズ、スロウ、ストップ、死の重 S. テ 
Iィレイ、率儀中鼷、劃合ダメージ 

|〇死、石化、_醒、沈 M、 晴■、毒、 aa.J 

バーサク' 力ーズ、スロウ' ストップ、死の， 
1|[宙、ディレイ、準偏中断、割合ダメージ 


P- - -r- 

1 YE ¥< 自分の残り HP が最大值の1/3未满になってい6? > N0 

1 1 1 I'l I'l 1.1 

「行動変化カウント」が10以上になっている塌舍は、「行動 S 化カウン 
卜」がゼロから数え直しになり、 K さい患 J を使用 

_何らかの攻*を受けた場合は、「行動変化カウント」が1增える 。 i 
1 r 行動変化カウント j が3〇以上になっている、②自分が ib 以上行 
動している、の两方に該当する塌合は、「行動変化カウント」がゼロ 1 

から數え直しになり 、 r くさ一い塞 jt 使用 

— 丄 

Ii /4 r かぶりっく r 消化液』 

]——— 1 











































































I ボム種族 




炎 氷 雷 水 ■力聖 




オー/ ソウル時ライブラ TEXT 

炎の力を持つ魔物。体内では炎が燃えさかってい| 
るので、衝擊を与えると嫌発するという . 


掰効化する特殊効果 


K3 


















































































































y.-r- .1 

關 0011 


<> 通常時の? T 動 


I €3 卽 


(B) (自分の残り HP が最大值の 1/3 未满に 
なっている場合はIなぎはらい J> 


(自分が«_状*に 
f かぶと»り （B>J> 


〇属性との相性 

flai 一 I 一 I 一 1 ~ I ^1 

〇無効化する特殊効果 









































■ ★かぶと »»J(B) 




; 行動〇(白魔導士がいる壜~ 


動#(白鹰導士がい 
は f 白*導士キライ J) 




s =? 節、 














































































通常時ライブラ TEXT 

ガガゼト山の遗跡でスフィアを守る魔物。 
ねばつく糸で相手の動きを止めて攻擎する • 
オーバーソウル形ィブラ TEXT 

ガガゼト山の遣跡にいる魔物。糸を吐い 
て相手の動きを止めて攻擎してくるだけでI 
なぐバトル中に、だんだん彍くなるなん 
て反則だ 


おもに使っていこう。 ica アラーネアに対しては、 r スト 
ッブ防御 j を持ち、味方を防御力1〇アップ状態に（オーバ 1 
ーソウルされたら、リフレク状態も追加）して戦うといい。 
なお、オーバーソウルされると、敵は『だんだん〇〇ア q 
プ j を使い、時間の経過とともに強くなっていく。戰いを 
あまり長引かせないこと。 


各種の通常攻擎や『かみつき J をくり返しつつ、特定の 
タイミングで、 r ネバネバ j などの粘液による攻擊を行な 
う。オーバーソウル時は時間経過で攻撃力や魔力が上が 
るほか、 BEa アラーネアは魔法を使いはじめる。 

ボリスバイダーに対しては、敵を暗闇状態 
や攻擊カダウン状態にしつつ、炎属性や氷属性の攻擎を 


?う攻擊を 
£けにする 
f 間で解除 


■ 

即死、 MK. 毒.混乱.パーサク.力ーズ、 

ストッブ死の畫告 

圆 

即死、石化、 _K. 沈骷、_1»、颺、灌乱、 
パーサク.カーズ、スロウ、ストップ、攻攀 
力*化、魔力 S 化、防》力 R 化、魔法防縟 

S 化、命中*化、回*変化.通®化、死の 
宣告、ディレイ.準備中》、»合ダメージ 































































































































































































































































































































































































霊獣種族 


令オーバーソウル時の行動_ 


，ヘル HP _ MP 攻*力鷹力防御力鼸法 B •す (3 やさ命中回邐 1 

111111311100191111 ODI 


通常時は r グラビデ j や r バイオ j などを、オーバーソウ 
ル時は r ファイア j や r ブリザ kj などをおもに使用する。 
また、才ーバーソウル時は、 r だんだん魔カアップ！ j の効 
果で時間の経過とともに魔力が上がっていく。 

Eia ジオ種族への攻略法と同様に、味方全貝をリフ 
レク状態にして戦うのが安全。オーバーソウルされた場 
合に、味方全興を回避10アップ状態にするのが有効な点 
も共通だ。ちなみに、敵が待機しているときに行なう r 両 
腕を交差させる動作」は、オーバーソウル時に使ってくる 
通常攻擊の動作と同じなので、敵が何もしていないのに 
こちらが攻擊されたかのように蜡覚する。注意するほど 
のことではないが、覚えておこう。 


即死、石化、■«、沈黙、暗圈、毒、混乱 
パーサク、カーズ、ふきとばし、スロウ 、7 
トップ、 【魔力変化】、 【死の宣告】、_合ダク 
-ジ 


































































































Chocobo Eater 

「通常時ライプラ TEXT 

チョコボを主食とする魔物。街道や平 
原をさまよい、チョコボの群れを見つけ 
ると、その両腕でチョコボを捕まえて食 
[_ ベてしまう 

1 「オーバーソウル時ライプラ TEXT 

'\チョコボを主食とする魔物。オーバーソ 
ウルしたことで怒り心頭なのか同じ相手 
L に連嫌で攻擊することがあって、参った 


う。 hh グローブイーターに対しては、炎、氷、雷、水属 
性のうち、できるだけ多くを無効化または吸収できるよう 
に装備を整えておきたい。通常攻撃 (B) を受けて HP がつ 
きるのは避けようがないので、その場合はすぐに戦 B 不 
能状態を解除すること。なお、オーバーソウルされたと 
きは、どちらの敵に対しても、味方全興をリフレク+回避 
10アップ状態にすれば安全に戦える。 


I イーター種族 




mm 

二 

oa 

n 

魔法防 8 すばやさ命中回邂 邐| 

D 關 DDES 

BD 晶 

7m 

310 

園 

Ib4； 


I « ln¥nl 〇 1 〇 1 沿 II 













































































































21 } * I H 法[シ i ル J 必中 


★フレア 


体丨 55 1 — 

|臟法 

シェル|必中 

—| 100 

0 

A | 〇 | 〇 


★デスペル 



— 

シェル|必中 

一 | 60 

0 

A | X | 〇 


リレイズ、シェル、ブロテス、リフレタ， 



★ドレスにムカついた1 


* | B16 | — 

1賴1 

プロテス| 95 

10 

0 

100 

〇 

X 

X 


★アスピル 


体 r^i 

期合 

一|必中 

— 

60 

60 

△ 

X 

〇 


★フアイラ 


<* 1 R'af 1 * 

1臟法1 

シIル|必中 


70 



〇 

〇 


J « ] #>£ l^/i ル[必中 


MK | H a 

1MBE 


r オレオマエムカ’ 


『フレア.I 
































































































































































I ウエボン種族 


tm アルテマウエボン 

Ultima Weapon 


オー7 V—ソウル時ライブラ TEXT 


すべてを捨てし者 


今属性との相性 一 

CSK9K3HKIIK3H 13101 

iiTTI-1-h 


團碰 raigii 圆圆謂酬 






















































































































I …… _ 販、沈黙7晴*、毒、混乱、/ 
7プ(ダウン)、回遊アップ(ダく 


1 攻擊名/使用# 

■ 117:118 丨119 

対歎 威力 属性タイプ親滅手段命中率 

9偏财待綱劂リこみリ益ク漏 霜レ 

1通常攻撃 （E) 

MEmmamm 

|通常攻撃 （F) 

摩体 B — | — 割合 

1 一 1必中丨一 

U ： 

I 100 I 〇 1 x I x i 

卜? Wt •⑹ 

睾体 016 |—— 物理 

|プロテ必中丨5 

cz 

| 100 | 〇 | x | x \ 

|★ジャツジメント 

体 B22 | — 魔法| 

|シエル|必中| — 

[120 

1 80 1 ^ 1 X 1 x 

★ノてニツシュメント 

範囲 B12 |—— 魔法 

— 1必中1 — 

「120 

卜0 | ... I X I x 

★すべての始まり 

«ffl B44 |——丨 M 法 

— 丨必中丨 一 



★インサニテイサン 

全体 B30 |——| N;£ 

—— |必中丨一 


r^n a | * | x j 

★すべての戦ろ餐へ 

全体| 0250 | —— |魔法| —— |必中| —— |120 j 


★フアイナ/レイン /t クト 

ランダム| B ——|—— 期合| 

プロテス|必中| — 



★ホワイトハイウインド 
■ 1 ■ 1- 

全体| Q ——| —— | M 合 

一丨必中|一 

120 | 

I 80 | △ 1 x I x 

★メテオ 

■ ―I―I- 

ランダム| ■ — | — |割合 

ブロテス|必中|—— 

120 1 

100 I x | x | X 

m ~~1 1- 

★マイティガード G 

全体 | — | — | — | 

シIル|必中|—— 

& 

0 I A I X 1 X 

★グラビデ 

~TTB - 

全体丨 —— 丨■力| W 合| 

シ I ル|必中| — 


〇 I A | X | O 

★ブレイク 

** 1 - 1 - 1 - 1 

—|必中| — 

^1 

60 I A I 〇 I 〇 

■ II ~ 

同化効乘(始於を与える 

★フアイガ 

| 21 丨炎|魔法 

シェル | 必中| —— 


0 | A | 〇 | 〇 

★ブリザガ 

体 | 21 |氷| M 法 

シ J ： ル| 中丨- 


〇 | A | 〇 | O 

★サンダガ 

車体| 21| S |颶法 

シェル 必中 一 

免 

0 1 A | O | O 

★ゥォタガ 

| 21 | * | mu 

シ I ル|必中| —— 

XI 

〇 | A | 〇 | 〇 

★フレア 

| 55 | — | mm 

シ I ル|必中丨一 

100 [ 

o r △ 1 〇 1 o A 

★ホーリー 

| 12 X 8 | K | R;£ 

シェル|必中| — 

100 J 

〇い I O I o Jj 

★アルテマ 

| 7〇 | — | mm 

シ1ル丨必中丨一 

' 1001 

。ぃぃ TT。 

★デスペル 

*<* 1 - 1 一 1 — 

シェル l 必中 1 一 1 

へイスト、消費 MP0 状態 

ヨ 

0 丨 △ I x 丨〇 1 














































































I 聖獣種族 


炎 氷 霣 木 ■力 ■ I 




KCT アジ■ダハーカ 

<\zi Dahaka 

「通常時ライブラ TEXT 

極めて強大な魔物。ヴエグナガンへの近 
道をふさいでいる。攻擎技はどれも強力 
で、そこらのパーティなら、てんで相手に 
ならない . 

「オーバーソゥラ TEXT 
オーバーソウルしたことにより、ねちっこ 
い性格になっている。目をつけた相手に 
対して、しつこく連統攻擎をしてくることが 
多い 


通常時は' 各種の通常攻撃を主体に、決まった順番で 
行動する。オーバーソウル時は、ランダムで行動を決め 
るほか、見つめた相手に集中攻擊を行なう。 

装備で防御力を上げておき、味方全興をシェ 
ル+ブロテス状態にして戦おう。敵にオーバーソウルさ 
れた場合は、味方全貝を回避10アップ状態にするとなお 
いい。ただし、 r ブレスレスブレス J を受けると、たとえ 
HP が残ってもシェル+ブロテス+各種〇〇アッブ状態が 
解除されるので、改めてシェル+ブロテス状態にするこ 
とを忘れずに。使用する攻擊は' IE1 秘宝のガーデイア 
ンに対しては靈力以外の属性を持つ攻擊が、 El アジ • 
ダハーカに対しては防御力や魔法防御を無視する攻撃が 
効果的だ。なお、通常時の_秘宝のガーデイアンとの 
バトルにかぎり、味方を回避10アップ状態にするか敵を 
暗閽状態にして、さらに敵をバーサク状態にすれば、ダメ 


<>無効化 

する特殊効果 

即死、石化、 _K、 沈 W、 毒、澀乱、カーズ、 
ストップ、[死の 薑吉〗、 デイレイ、準備中 _• 
割合ダメージ 


即死、石化. K、 沈黙、11間•毒、潘乱. 

バーサク、カーズ、スロウ.ストップ•攻擊 
力 S 化、騵力蜚化、防®力«化.鼸法 Kfll 
変化、命中*化、回**化、■変化、【死の 
宣告】、ディレイ.導備中》、期合ダメージ 











































































































通常龄ィブラ TEXT 

手にしたカンテラの明かりを贛りにさまよっている魔物。 
見た目のゆったり®とは裏腹にネチネチした攻擎をしか 
けてくる 

:オーバ-ソウル的イプラ TEXT 

手にしたカンテラの明かりを賴りにさまよっている魔物。 
魔法を乱射しつつ、 r ほうちょう j で切りかかってくる 


lega Tonberry 

通常時ライブラ TEXT 

手にしたカンテラの明かりを賴りにさまよっている魔 
物。見た目のゆったり惑とは裏腹にネチネチした攻擎 
をしかけてくる 

ォーバーソゥル時5ィブラ TEXT 

手にしたカンテラの明かりを籟りにさまよっている魔物。 
いろいろな枝を使ってくるが、追いつめられると大技が 
















「興夜中の叫び』 


回自分の残り HP が最大値の1 
夜中の叫び」を使用 （1 回かぎり 


必中| - 

別.,.肌，; 


!»体 S— 




必中—— 























































I 前脚による突きか、魔法による攻擊を使うのが基本。 
種類によっては、通常時にかぎり味方がいなくなると自 
爆をはかったり、オーバーソウル時にかぎり1体の敵を集 
中攻撃したりする。 

Ea 味方全員をブロテス+リフレク状態、またはリ 
|フレク+回避10アップ状態にして戦うのが安全。敵は、 
相性が「無効」または「吸収」の厲性の魔法を使うため、 
反射しても無効化または吸収されてしまうが、吸収置を 
上まわるダメージを与えるのは難しくない。吸収される 
のを进けたければ、リフレク状態ではなくシェル状態に 
するか、敵が使う魔法の属性を無効化や吸収できる装備 
を身につけておこう*, キングヴアーミン以外なら、 

即死効果や石化効果で倒すことも可能だ。なお、 IE] イ 



|JK1 ……消滅しないこともある (2 

















































































































































































































通常時ライプラ TEXT 

砂漢を走る謎の魔物。幸運の使いなのか 
化身なのか、どちらにしても「はりせんぼん 
_られるようでは話は進まない 
オーバーソウイプラ TEXT 
何も考えていないように見えるが、怒るとき k 
る。その怒りは HP が減るほどに增していき、 
擊も激しさを增していく 


_サボテンダーは、蹴りをくり出したり針を放って 
攻撃し' 危なくなるとすぐに逃げる性質を持つ。ただし、 
オーバーソウル時は絶対に逃げないほか、敵に弱点属性 
を付加するなどの特殊な攻擊も使う。 sEn ジャボテンダ 
—は、 r ヘイスガ』を使ったあと何もしないが、オーバーソ 
ウル時は残り HP に応じて魔力の値を変えながら魔法で 
攻撃を行なうようになる。なお、 IE1 サボテンダーは、 
つねに魔法無効状態。 

サボテンダーに対しては、必中の攻擊を活 
用しよう。たとえば、 r クイックトリガー j でチェインを成 
立させている最中に『戦う j などを当てたり、複数の味方 
で『暗黑 J を使ったりするといい。味方を命中1〇アップ状 
態にしてから攻擊するという手もある。ジャボテンダ 
一の場合は、『ヘイスガ j を使ったあと何もしてこなくなる 
ので、どう倒すかは自由だ。オーバーソウルされたとき 
は、味方全興をリフレク状態にしておけば、戦いかたは 
通常時と同じで問題ない。 


|サボテンダー種族 






「96 1 122 I 
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"i 1 



150] 113 IIIJ 1111 1 


ELD 

3 

m 

ti] 




ED 

石化、沈黙、睹圚、導、灌乱、 /X— サ| 

ク、カーズ、スロウ、ストップ、合ダメージ 

皿 

即死、石化、鳗沈黙、晒、颺、 aa、| 

バーサク、カーズ、ふきとばし、スロウ、ス 
トッブ、攻攀力変化、鷹力変化、防■力竇 
化、魔法防化、命中変化.回道変化、 
邏«化、【死の畫ディレイ、準備中 






















































































































































"YAC-62 

r 通常時ライプラ TEXT 

新エボン党が使う魔導兵器。両腕が大砲になっ 
ている射擎兵器である。寺院内部の警備に使わ 
L れているため寺院の外で見ることはできない 


通常時ライプラ TEXT 

新エボン党が使う魔導兵器。足にパワー 
を集中させて、キックで攻擊してくる。主 


兵種族 










































匾累時の rrio 


兵は、残り HP がゼロになると、最後のあがきで敵を排除 
しようとする。 

味方全興をブロテス状態に、敵をスロウ状態 
(IE3 砲檐兵13型はストップ状態）にしたうえで、 HP の回 
復を優先しつつ戦おう。さらに、 SE1 襲機兵28型と EE3 
期機兵71型とのバトルでは、味方を回避10アッブ状態に 
したり敵を暗閽状態にすると、より安全だ。使う攻撃は、 
退治弾『機人退治』が効果的なほか、 IE3 砲機兵13型 
と IE1 襲機兵28型には魔銃弾〖ブラスタ ーJ で、晒砲 
機兵13型と IE3 砲機兵62型には雷属性の攻擊で大ダメ 
ージを与えることができる。 


ESKEHIKEa 以下の行動をくり返す 


圈；乳 

BEa 残り hp が • 


臑通射常 =) 


on 1自分の*り hp が最大值の i/s 未满にな/ 
状態ではない麯が2体以上いる、 s)r まわしげり J を 
のすべてに該当する壜舍は、 i/3 の確串で、 r まわ 
IE3 自分の残り hp がゼロになった壜舍は、カウン 
りを使用 


通常攻擎 （B) 


■~T~ 


a 常攻 «(A)』 











































「邏》两ライフラ TEXT 

戴を求めてさすらう、いにしえの機械。1000^以 
上も手入れをされていないので攻擊力などは低 
ぐ単 tt な行動をくりかえすだけで、あわれ 


IR 51 マキナコマンダー 

Machina Leader \ 


通常時ライブラ TEXT 

«を求めてさすらう、いにしえの 
1000年以上も手入れをされて L 
ので攻擊力などは低ぐ単純く 
をくりかえすだけで、ダメダメ 












1〇^ 












カーズ、死の1 












































<> 属性との相性_ I 

F ^: 、 


無効化する特殊効果 

03 I'；'- 以㈣' 11 

Em _ク、カーズ.死の室告 


即死、石化、 mm . 沈黙、 


2種類の攻撃をランダムで使いわける。 

マキナ(小型)種族に対する攻略法がそのまま通| 
用する。 f アーム•ストップ J は受けるとやつかいなので、| 
r ストップ防御』を持っておくとより安全だ。 


通常攻擊 (A) 単体 j B16 I — J 物理_[プロテスI 95 mm 




Ea スカウトマキナ 1,11 ■ 11111 ■■ 

mt ガードマキナ J 

「撇時ライブラ TEXT , Jggr !M ； .r:hi, 1 ；i 

卜。 =r 入 : X T^ ■ 丨 a 常時ラィプラ T EXT 」 

[口 

為 

EES ァサルトマキ :^ "X ggRl グ 7 キナ \ ■ 

Assault Machina Killer Machina 

「通常時ライブラ TEXT -1 「通常時ライブラ TEXT i■ 

敵を求めてさすらう、いにしえの機械 0 1000#以 敵を求めてさすらう、いにしえの機械。1000年以_ 

上も手入れをされていないので攻擊力などは低 上も手入れをされていないので攻擊力などは低_ 

しく、単純な行動をくりかえすだけで、おかしい」 L 《単純な行動をくりかえすだけで、サツパリ 
































































特殊効果を持つ 3 種類の 
攻撃をランダムに使用するほ 
か、特定の条件を满たすと 
|f マトメテトックン IJ を使う。 

味方をブロテス状 
I «!にして、水属性の攻擊(『ウ 
| .オータ 』r ウオタラ 』r ウオタガ j 
のぞく）と退治弾『解体弹」 
I を主体に戦おう。 




y □ラ•スI必中 









































通常時ライブラ TEXT 

敵か味方か、どこからともなく現われ 
る謎の飛行物体。スビラ中のバトル 
情報を集めているらしいが邪魔だ 


通常時ライプラ TEXT 

敵か味方か、どこからともなく現; 
謎の飛行物体。スビラ中のバ; 
報を窠めているらしいが邪魔だ 


Ea 即死. hit. 8¢ IK. 沈!^ 晴(■.導、 

_ バーサク、カーズ、ふきとばし.死の室告、 

I ™ I デイレイ、準讎中釀、■合ダメージ j 


敵の行動を記録しつつ魔法で攻擊し、自身が倒される 
か敵がバトルから逃げると、記録を送信。のちに新たな 
洞窟で出現したとき、送信された記録にあるすベての行 
動のうち特定のものを封印する。なお、マキナ（レコーダ 
一）種族は' ランダムエンカウントで「出現する組み合わ 
せ」が選ばれたときでも、1/4の確率でしか出現しない。 
また、 E3 マキナパンツァーが倒されたあとは、二度と 
出現しなくなる。 

マキナ（レコーダー）種族がいるときに使った攻 
擊は、新たな洞窟で_マキナパンツァー +A レコーダ 
一 +S レコーダー +R レコーダーとのバトルのときに封印 
される （-p.359)。 そこで、レコーダーを倒すまでは、 r 暗 
黒 j などの強力な攻撃は使用をひかえ、 r 戦う J などの封 
印されない攻撃や、封印されてもかまわない攻擊を使っ 
ていこう。こうして封印されなかった攻擊を_マキナ 
パンツァーとのバトルで使い、各レコーダーを手早く全 
滅させるといい。このバトルで各レコーダーを倒すと、そ 
の敵が封印していたコマンドが使用可能になる。 















































































r 特殊系コマンド a 


卜攻擊一 K 

mramaiO POl 




J}x ル I 


サンダー 


! 攻擊系コマンド封印機能発動！ 








































































ランダム f B1X24 ] — f •通 | 孑 ロ テ; i] 必中 [ 10 f 30 f 30 | △ 1 x ] x 

内部に搭載したガトリング B を連射し、聃方90度の範囲内にいる敵にダメージを合計24回与える 


|マキナ(パンツァー)種族 


BE 1 マキナハン ツアー 


<>属性との相性 

Km" 45 [30500 [1247 [ 53 ] 33 |~72 [ 72189 〔 0 [ 〇 j 〇丨 I IED | | [ I®® I — ] I —— 

■ A レコーダー、 CBR レコーダー、 _S レコーダ 
[ -とともに出現し、各レコーダーを強化したのち、2種類 
の攻撃をランダムで使いわける。さらに、自分の残り HP 
がある程度滅るごとに、 r ソーサルビーム j を使う。 

Eia 味方をブロテス状態にして各レコーダーを先に 
倒したあと、マキナパンツァーを攻擊しよう。味方を防御 
カアップ状態にしたり、敵をスロウ+攻撃カダウン状態 
にすれば、より安全に戰える。なお、最初に味方をリフ 
レク状態にすると、各レコーダーの攻撃を反射し吸収さ 
れることはあるが、あまりダメージを受けずにすむ。 



































ゾンバイバ ー \ 

Viper Si 

通常時ライブラ TEXT 

ルブランー味が開発した支播メカ。ココー j 
番のときに使う「フルオート射擊」は大ダメ 
—ジだが、そうそう何回も擊てるわ 


四 

Li 


0 

，小 

0 

0 

40 I 0 I 0 

mrm EEHOIE3HCHE]HEISK7 

Hi 

□ 

7 

152 

0 


0 

0 

42 0 〇 

1 L^u — J_1_!_ L _ 

!的 


256 

0 

半 

0 

0 

73 0 0 

. 1 <= 無効化する特殊効果 

姻 


252 

0 


2 

0 

74 | 0 | 〇 

1 圈圈 


_へビマシンガンと El ショットイソンは' 通常攻 
擊をくり返すキヤノンバイパーと IEJ ガトリングコ 
ブラは、通常攻擊と『フルオート射擊 j をランダムで使ぃゎ 
けるが、 r フルオート射擊 J は3回で打ち止めになる。 

〔戦う j で攻擊するだけでも簡単に倒せる。味 




vo 3 WO vlNvwlr^l-x ASV1NV：! 















































攻擊 Lv 、 防御 Lv 、 特殊 Lv について 


令レベルを上げるパーツとレベル上昇による変化 


特嫌 LV 」特殊パーツ A、S、Z』W 中のパーツが增?1、便用する攻軍の權類が増;Iる 
※すべてのレベルが5になると、頭部にパーツが追加される 

令攻擊 Lv と能力値の対応 令防御 Lv と能力値の対応 

otlvj 力し肋 lb5»lv 關力、 mmm ~ 


マキナ(エクスペリメント)種族 


IE 1 ェク 


スペリメント 


r^T-T-T-T 7 ^^ 

◊無効化 

する特殊効果 

■ 

即死、石化、醱 K、 沈黙、_閫、«、混乱、 
バーサク、力ーズ、ふきとばし、スロウ、ス 
トップ、攻撃力変化、魔力変化、防®力変 
化、颺法防«変化、命中変化、回邂変化、 
邏変化、死の宣告、ディレイ.準備中®、 W 
合タメージ 


















































































































Ronso Youth 

「通常時ライブラ TEXT 

ガリクとともにグアド族を攻擎しようとしてい 
L る □ ンゾの若者たち 


径3ガリク=ロンゾとともに出現。サブイベント「ロン 
ゾの價頼獲得〗でユウナがロンゾ族から高い信頼を得て 
いるかどうかで、現れる人数や行動パターンが変わる。 
EESI 味方全貝を回避1〇アップ状態にするか、敵を暗 
閿状態にすれば、こちらが攻擊を受けることはまずない。 
あとは、『戦う J などでダメージを与えていけば簡単に倒 
せる。ふきとばし効果を持つ攻擊でバトルから除外した 
り、毒状態にして放っておいたりするのもひとつの手だ。 




















































































































通常時ライプラ TEXT 

異界から来た死の使い。「死の宜 
告 J をしてから攻擊を始めるイヤな 
ヤツ。属性魔法をあやつるが、ど 
の属性を使うかは多分きまぐれ 


時ライブラ TEXT 

ら来た死の使い。相 
与えてから攻擊してく. 
1法をあやつるが、ど< 


「通常時ライプラ TEXT 

だだ来た死の使い。相手に r 死の宣告 j を与えてから攻擊してくる"] 
L 伸なヤツ。属_法をあやつるが' どの厲性を使うかは多分きまぐれ| 

要データ 


nggggon 


聚1……エンカウントするたびに変化 

>無効化する 


5 ! 


バトル開始時に' 属性との相性と使う魔法を決めたの 
ち、「『死の宜告 J 4魔法を数回使う」というサイクルをく 
り返す。 ED ファントムは例外で、味方をオーバーソウ 
ルさせたのち、攻撃をランダムで選んで使う。 
laiai 死の宣告防御 j を持つか、スペシャルドレスで 
死の宜告効果を無効化しつつ、敵が弱点とする属性の攻 


沈黙.睛I■、毒、@ 

. ス トップ、死の窗傷 

宣告、デイレイ.準備 中 n 合ダメージ_ j 

擊をおもに使つていこう。ただし、 IH1 ファントムは、 

I戦う J を主鞴にチェインを狙い、 f ■オーバーソウルせよ』 

を使われる前に倒したほうが安全。なお、死の宣告効果 
を無効化しなくても' 割りこみ能力を持たない攻擊 （_* 
P.469) を多用すれば、死の宜告状態のカウントはほとん 
ど進まず、ゼロになる前にバトルに勝利することもできる。 


































































































































































































r 通常!^イブラ TEXT 

スビラに恐怖をもたらす異界からの使者。3 
な魔法を連発するうえに、秘術「エンブレ 
L ブ•タナトス j まで放つのでシャレにならない 


| No . レ ペル HP MP 攻•力魔力防御力魔法防# すばやさ 命中 

^罰隨 ^ ;屬3 _瑪:;:漏 

M3 

MM 

即死、石化、 KK、 沈黙、壽、 S 乱、バーサ 
ク、 カー ズ、ストップ、 死の宣告、期合ダメ 
-ジ 

40 | 6322 | 6550 | 32 | 22 | 3 | 10 | 131 | 0 | 



^ 即死、石化、_眼、沈黙、明!■、*、 S 乱. 
關 パーサク、カーズ、ス ロウ、 ストップ、 死の 






















































































gSMHil 

★エンブレム■オブ•タナトス 

- 

■— — |■能 I 

P- i"L * 

— | 250 f 801 X | x 「X ■ 


2大な魔法障を作り出し、対象の最大 HP の 5/8J のダメージと權数の特殊効果（※丨）奄与える m 

★プチマイテイガード 


-|-| 

' シェル必中| - 

— 1 120 1 80 [ A 1 x 1 x ^ 

★カーズ 

•* 1 — —1 — 1 

——必中| 一 

-| 120 1 80 | A 1 

★スロウ 

** 

— — 1 — 1 

シェル |必中|一 

- | 90 | 90 | A | 〇 | 〇 1 

★ブライン 


—1 — 1 — 

— |必中|一 

- | 60 | 60 | △ 丨。| O 1 

* サイレス 

科 

-1 - 1 - 1 

1一 丨必中1 - 

- | 60 | 60 | △ 丨〇丨〇 V 

★アスビノレ 

料 

°一 |一 割合 

1一丨必中1 - 

- | 60 | 60 | A | x | 〇 1 

★ドレイン 

** I 

12 |——特殊II法 

シ JC ル|必中|一 

- | 70 | 0 | A | 〇 | 〇 

!■ 1 

★ブレイク 


1 - 1-1-1 

1 — 1必中 T- 

— | 60 | 60 | A 1 〇 | 〇 

■ ■ 

石化効羅(斃生率 75) を与える 

*フ州 

.体| 

019 炎 鼸法 

シ1ル|必中|一 

- | 70 1 0 | a 1 〇 1 〇 

★ブリザガ 

摩体 

BM 9 丨氷| II 法 

シェル|必中|一 

一|70[0「^1〇[〇 

★サンダガ 

犖体 

Q19 ■ |鼸法 

シェル丨必中|一 

—.1 70 | 0 | A | 〇 | 〇 

M : 

★ウオタガ 


B19 |水| M 法 

シ1ル|必中|一 

一 | 70 T 0 | A ] 〇1〇 

★フレア 

«体 

B30 | — 肩法 

シェル |必中|一 

— I 100 I 〇 | △ | 〇 | 〇 

i! 1 

★へイスト 

舉体 

1でダメージを与える0 MP を54消 

- 

シIル|必中丨一 

— I 90 1 90 | A | 〇 | 〇 

■ ["1- 

ヘイスト126 

効*(発生率 30) を与える 


トァ，けマ 

全休 

B42 — |魔法 

•ンIル丨必中| - 

— I 100 1 0 | X 1 x 1 〇 































































































































































































































Zarich 

r a 常時ラィブラ TEXT 

アンラ.マンユのパーツ0 
属性魔法とか、すべてのパ 
L げる「滅びの閃光 j を使ってヰ 



即死、石化. H 限、沈黙、睹閬、鑼、混乱、| 
バーサク、カーズ、ふきとばし、スロウ、ス 
トップ、防®力変化、鼸法防®*化、死の 
重吿、ディレイ、準備中*、期合ダメージ 

圈 

即死、石化、_靦、沈 m 、sin. *、混乱、 
バーサク、カーズ、ふきとばし、リフレタ* 
スロウ、ストップ、防»力変化.颺法防雄変 
化、死の宣告、ディレイ、準備中》、 a 合ダ 


的 

47 

333444 

9999 

73 

97 

ノ24 

114 

68 

〇 


El 

£ 

38 

5440 

9999 

85 

42 

" 

° 

113 

L? 

0 

' 


















































ぐ通常時の行動 








































































対象 威力 颶性 タイプ輕滅手段命中率 


準爾贴待镰倮数 fl りこみ 


[ 012 ] SI 鼸法 了シ JJ レ 


MP を12消I 

T^T 


□19 [ * ] Ha [シI ル 




•法回復シェル 


n 合 シェル必中 




r 滅びの閃光 


































































無効化する特殊効果 1 

'[即死、石化、 K. 沈篇、暗圈、毒、混酕、丨 

KB] ハーサク、カーズ、ふきとばし、ストップ、死 

_ I の薑宙、デイレイ、準讎中釀、■合ダメージ1 1 


ふだんは通常攻擊と r ソニックウィング j をランダムに 
使うが、攻擊した回数や相手から攻擊された回数の合計 
が一定値に達すると、 r シューティング•レイ j r シューティ 
ング•パワー j を使用する。 

Eia 装備で魔法防御を上げ、味方をプロテス状態か 
回避10アップ状態にして戦おう。魔カアップ状態にして 
の r フアイガ j r ブリザガ j や、合成弾『ホワイトホール j を 
使っていけば、数回の攻撃で倒すこともできる。味方を 
魔法防御アップ状態に、敵を魔カダウン状態にしたうえ 
で、 r 戦う j を主体にチェインを狙っていくか、スペシャル 
ドレスで攻撃するのもひとつの手だ。 

板う』でチェ 
インを狙うなら、 
ガンナーやシー 
フの攻擊で敵を 
ひるませたところ 
に、戦士やダー 
クナイトで攻擊す 
るといい0 





E9 



1通常攻擊 

料1 


i — 1 

厂 物理[ブ□テス| 95151 

「 0 I 100 1 〇 j x 1 x 

m 

飛びかかって 

两足で蹴り、ダメージを与える 

k ★ソニックウイング 




»■ 1フ獅必中I — 丨100 I 80「 X 卜 「X 

1★シューテイング•レイ 


□20 ~| 


mu [ シ 1 ル|必中|—— 

120 | 100 | x | x | x 

■ ^ 

熱織を地面に向けて放って鑭発を引き起こし、期方160度の®囲内にいる| 

)» こダメージを与える 

I ★シューテイングづ X ワー 

全 * 

B 25 1 

- 

鼸法丨 |必中丨 

120 I 100 I x I x I x 


空中に描いた鼸法 から多数の光！*を放ち、ダメージを与える 






































I [その他（イフリート) 


No . 炎 氷 霣 水 ■力聖 


-[ 180 I 100 ] x ] x 1 x 


❖主要データ 


「ほ^ント」が靡に二部‘ゼ火口為 


「行败化か> ント J 》30 

uWL か : v 卜か 60 


一番 逮くにいる敵に向けて r メ 
オストライク〗を使用 






















































































*龄イブラ TEXT 

) てユウナとともに戦った召喚獸 


❖無効化する特殊効果 

f 即死、石化、鼸 K、 沈黙、__、毒、混乱、| 

EED バーサク、カーズ、ふきとばし、ストップ、死 

|の宣告、ディレイ、準 中 M、W 合ダメージI 




69 I 58 I 74 | 183 | 124 


181 対象 威力 颶性 タイプ n 滅手段命中率 

:_ 

* リこみ リ岛ク 

沈刪 

ヒ攻* 


5 0 100 

| 〇丨 x | 


pais * 

ランダ厶丨 B12X3 |—— 物理ブ〇テス|必中|—— 0 | 0 | 

1，°..1十 

&天からの一擊 

里体 I S— — I齡 一 

必中 I — | 100 | 80 | 

pT " 


x 

p ダイアモンドダスト 

全体| E26 | — | mm | •ンIル 

必中丨——I120 I 200 I 



[ Z ： 

p プリザガ 

«体 | B19 |氷|鼸法丨シIル| 

氷属性の攻撃でダメージを与える。 MP を24消費 

| 必中 | — | 70 「0 | 

Ha "〇] 

〇 




























































































その他 （アニマ) 



i 


【その他(パ八ム—卜/アニマ)】 



20) +BIH (発生率え： ft: い{驁£61|«纽)4«9»)1ダウン(防御不能) 
>ン(防御不能} +命中1ダウン(防御不能)十回邂1ダウン(防御不能)効果 































らされてしまうので、攻擊や HP 回復には、 MP を消費しな ウジンボウがひるみ動作中でも使つてくる。チェインを妨 

いものを利用するのが無難。たとえば、攻擊には『戦う』 害されてしまうこともあるので注意。 

通常時の行動 












































_ マグ、 EH ラグとともに出現。2種類の攻撃をラ 
ンダムで使いわける。 

装備で魔法防御を上げておき、味方全貝をブロ 
テス状態にしつつ戦おう。敵は3体で現れるうえ、3体と 
も hp が残っているとそのうち r デルタアタック』を使って 
くるので、頭数を減らすことを念頭に置いてダメージを与 
えていきたい。倒す順番は、 eh ラグ- ♦ log ドグ ーma 
マグがオススメだ。_ドグを倒すには、『戦う.Iで攻擊 
するだけでも十分だが、 r 晴黑 j などで敵にまとめてダメー 
ジを与えながらほかの攻撃でチェインを狙っていけば、 
より手早く倒せる。 


■ 和卿ドグは短 
■ い間隔で攻擊して 
s くるが、受けるダメ 
2 ージはあまり大き 
a くないので、倒す 
H 優先順位は低め。 


小行動がまわって#た、 2 何らかの攻*を受けた（自分や味方から 
受けた攻擊も含む）、③リジェネ状*による回復の効果を受けた、 
のいずれかに K 当する場合は、「行動変化カウント」が讲える 

































































































E3 ドグ、 SE3 マグとともに出現。 r リトルナーレ J と4 
種類の魔法を、ランダムで使いわける。 

準備係数、待機係数ともにゼロのうえに、合計 
で「»り hp の約82%」ものダメージを与えてくる r リトル 
ナーレ J が危険。直後に_ドグの攻擊を受けると、そ 
れだけで HP がつきてしまう恐れもある。ブロテス状態で 
f リトルナーレ j のダメージを軽滅し、 na ラグを真っ先 
に倒そう,， IEH ラグは HP が低いものの、魔法防御と回 
IIの値が高いので、『暗黒』や魔銃弾『ジェノサイド J、 合 
成弹 r ホワイトホール j といった、必中かつ魔法防御に影 
響されない攻擊を使うといい。 


受けた攻擊も含む）、3リジヱネ状 S 
のいずれかに K 当する場合は、「行震 






































通常時ライブラ TEXT 

ルブランー味の下つぱ戦鬪貝。あん 
まり給料は良くない。数を頼りに攻 




















































































































League Raider 

I 通常時ライプラ TEXT 

青年同盟の敝士 u 同盟の理想の 
















league Veteran 

「通常時ライブラ TEXT 

育年同盟の戰士。青年同盟の理 
想のために戦う。青年同盟最強の 
戦士だが、それでも強敵というわ 
L けではない 


同聞ソーサレス 


League Mage 

「通常時ライブラ TEXT 

青年同盟の魔法使い ； 青年技 
理想のために戦う。4厲性の)! 
r コンフユ」などの支援魔法を使 
Iなみに戦士たちより貯金は多《 


肉として、弱い兵士ほど通常攻擎 (A) を多用し、強い兵 
士はそのほかの攻擊を使う 

FTgl 「戦う J で攻擎するだけでも、倒すには十分。 
ただし、『コンフユ』を使う_同盟ソーサレスと、使用 
する魔法のダメージが大きめの_同盟マスターがいる 
場合は、おやすみダンス』で敵を睡眠状態にしつつ戦う 
のが無難だ。なお、_同盟コマンドや IE1 同盟トルー 
パーから何らかのアイテムを盗むと、その敵が r ポーシヨ 
Iン jr ハイボーシヨン j を使うのを封じてしまえる。 



6 

128 

18 

II ぢ II 

4 

33 

12 

62 

〇 


8 

1 

1 

wm 



6 

168 

14 

31 

3 

48 

1 

55 

0 

〇 

3 


14 

178 

28 

34 

12 

28 

10 

58 

〇 

〇 

8 


13 

244 

16 

•41 

6 

52 

2 

56 

〇 

〇 

6 


16 

230 

180 

18 

83 

2 

50 

66 

〇 

〇 

3 


24 

422 

26 

41 

12 

53 

3 

58 

〇 

〇 

4 

八痛制 k オス炫雄拥甲 


16 

293 

30 

37 

13 

34 

13 

64 

〇 

〇 

8 



1020 

420 

29 

22 

2 

52 

73 

〇 

〇 

5 

■亂力-ズ 



EEa nno 

四0カーズ 


33 

1720 

42 

42 

17 

54 

6 

68 

0 

0 

4 


30 

1650 

58 

38 

16 

30 

0 

82 

0 

0 

8 

KEB 睡 S、 沈黙.カーズ 


32 

1732 

670 

32 

43 

18 

56 

76 

0 

0 

5 

ffig 罐 K、 カーズ 


fwh 沈黙、カーズ 















































































































































通常時ライブラ TEXT 

新エボン党を守るために戰う僧兵。防衛党貝よ 
りエライ。火炎放射器で全体に攻繫してくるので、 


降の他(新エボン党員) 













































I その他(盗賊） 




ぬすっと 


剣やアイテムで攻擊を行なうが、自分の HP が残り少な 
くなると HP の回復を優先する。 

『戦う j を主体に1体ずつ倒せばいい。敵を睡眠 
状態にしておけば、より安全だ。なお、_ならずもの 
とごろつきは、300以上のダメージを与える攻擊を 
•くることがあるので、味方の残り HP が400くらいま 
減ったらすぐに回復すること。 


は、 HP が残り少な I 
5と回復をはかる 。I 


は' HF 
くなると回1 
回復させないよう、集中1 
攻擊を仕掛けて倒そう。 r 


時の行 ■ 


行動❶の内容 

了 

通常攻撃 


1/6『毒の牙バ※1)> 

/ 4/0 5* 常攻輦 

1/6〖チヨコボの颶バ※ 1) 


i/i2 r»«ij(*2) i/i2 r 醸のウロコバ※ 2) 

r ボムの糠 j (糸 2) 8/12通常攻擊 


10 47 2 58 ~0 0 0~" 彳$する糊- J 

17 50 3 68 0 0 3 | 漏 ユヵ-ズ_ I 


No. レペル HP MP 攻擎力魔力防明力鼸法防霣すばやさ命中回® 邏 
























I その他（アカギの影） 



RCT 3 アカギの影 

Crimson Shadow 

通常時ライブラ TEXT n 

封印の洞窟で全滅したアカギ隊貝たちの恐怖と 
絶望が、幻光虫にやきついたもの 


<>属性との相性 

! - | j J [ j i 

W-T-T-r-]-I-I 


36 I "2020 [ 114 ] 44 |" 42 ] 62 ^ 10 1^2 j 0 < 

行動パターンは、通常攻擊をひたすらくり返すのみ。 




















































その他（チ 


属性との相性 


j j : { r I 1 ; m 

矿 h ■効 n 


無効化する特殊効果 

即死.石化、 hr 、 沈黙 、 mms mu 

BB バーサク、カーズ、スロウ、ストップ、 死® 

* 告、ディレイ. 準 中 《、 期合 ダメージ 


チヨコポの性格について 


危険を察知するとすぐに逃げるが、ギザールの野菜の 
ニオイをかぎ取ると、それを得るためか好戦的になる。行 
動内容は、性格(右記を#照)に応じて変化。 

回の攻 g で致佘傷を与えれば、逃がさずに倒 
すことができるが、倒したところで何も得られない。チヨ 
コボは、あくまでもサブイベント r チヨコ牧場 j を進めるた 
めに捕獲する相手と考えよう。ギザールの野菜を持って 
いると、高い確率でこちらを攻撃してくるので、まずはギ 
ザールの野菜をチョコボに向けて使い、おとなしくさせた 
ほうが安全。そのうえで、ほかの敵を全滅させてから、改 
めてギザールの野菜を与えれば (= 捕獲すれば)いい。な 
お、攻撃の予備動作中のチョコボにギザールの野菜を与 
攻撃を中断させること 































魔物垠典 10 

【その他(チヨコボ)】 

































































































通常攻撃を主体に、出現場所によっては、特製手榴弾 
や盾を投げて攻擊を行なう。さらに、ルブランのアジトで 
は、味方がいなくなると r ハグハグ j を使うようになる。 

味方をブロテス+回避1〇アップ状應にするか、 
あるいは味方をプロテス状態、敵を暗閽状態にして戦お 
う。黑魔法系のアビリティが有効だが、敵を防御カダウ 
ン状想にして r 戦う j などで攻撃するのも効果的だ。なお、 
ルブランのアジトでのバトルで、敵をウノーひとりにする 
と、 r ハグハグ j を使われることがある。 r ハグハグ j は、通 
常だとチェインが成立してダメージ置が合計1200前後に達 
するうえ、ダメージの輕滅手段がない危険な攻擊なので、 
ほかの敵を全滅させる前にウノーを倒すこと。 


ina Agtaiii i I i n r m 




TU や S S3 中回選 a 




I その他（ウノー) 


【その他(？？？？\ゥノ—)】 


























































































































































































































































































FRIil )1 

L”hl、nu: 


| その他（ルブラン） 


3103 HOI 

「 itt- mi 


ルブラン（アジト最後) 


【擊を行うほか、サノー •ウノー 






































































































































































































Y 即死、石化、 K、 沈蘸、バーサク、カーズ 

ふきとばし、スロウ、ストップ、死の亶告、 
ディレイ、準•中•、 M 合ダメージ | 


— 1 期合 1 —— I 必中 I x f40 J 40 f 


;ニックスのぼを使って. hp を sahp の i4jei •する不能状対象士のみ効 i が；^ 












































通常時ライプラ TEXT 

育年同盟の戦士。ユウナと戦うことになってし 
まったが、本人はあっけらかんとバトルを楽しん 
でいるようだ 














〜❸の内容 

/以下に該裹する麵(行震 




通常攻擎 

犟休 | B16 [ — | 物理1ブ□テス [ 130 | — 1 0 | 100 | 〇 | x 「X 

HH _ 

★スロウ 

\ — — | — | シ尤ル | 必中 | — | 90. | 90 | △ | 〇 | 〇 

スロウ126効*(発生軍130> を与える 


全体 [ B 一 1 — 


I 園定僅乱歡| — I 必中 

ほのダメージと贿颺効栗 (m 


全体 [ 0——1— [■£■&»] ——|必中 
































































































告死剣 


續常两の行励 






















































































武器と各種アイテムによる攻擊をランダムで選んで使う。 

リュックとのバトルを皮切りに、5連縞のバ 
トルが待っているが、必須の装備というものはとくにな 
い。とりあえず、 HP が高いドレスと、ガンナ ー、 魔銃土、 
アイテムシューター、サムライあたりにドレスアップでき 


るようにしておけば十分だろう。回リュックとのバトル 
は、ユウナひとりで行なうことになるが、ハイボーシヨ 
などで HP を回復しつつ戦えば WH はない。 


和 EH リュ y クを 
混乱状態にする 
と、使ってくるアイ 
テムが弱いものに 


上定姐数]ブロテス！必中」一丄40 |40 !△ 」 x [ X 


































和回避 10 アップ状 
暖にすれば、03 
パインが使ってくる 
攻擊はまず当たら 









































手に持つ武器や、素手で攻擎を行なうほか、攻擊を一 
定回数以上受けるたびに r 徹甲薄 j を使う。 hp が残り少 
なくなると、回復を図ったり、防御を固めたりする。 
Eia 味方全興をブロテス状態にして戦おう。 r 不勵掌 j 
のストップ効果は、〖ストッブ防御」で無効化するか、ヘイ 
スト状態で上窨きすること。スペシャルドレスは最初か 


ら r リボン j を修得しているので、それで戦うのも有効だ。 


そのほか、ブロテス状態の味方全員で r クイックトリガー j 
を使い、あえて『徹甲薄 j を誘うのもひとつの手。下の写 
真のように攻*すると、「味方全員が攻擊—敵が丨徹甲獮 j 
を1回使用」をくり返せるため、 r ストップ防御 j が不栗に 
なる。ガンナーである以上、 r 徹甲弾 j はラーニングで 
きないが、装備で攻擊力を上げておけば、敵の攻擊をほ 


とんど受けずに倒すことが可能だ。 


どは、プロテ 
:態でダメージ 










































































I その他（ギップル) 






















































I その他（ヌージ) 







































































































I その他(ヴェグナガン(尻尾)) 


'ボ 


No . レベル hp mp mh few * @1 2 I No . 炎 氷 囂 水•力 ■ 


最初に r ノリ•メ •タンゲレ』を使ったのち、 r ビーム j を 
連発。 hp が残り少なくなったらもう一度 r ノリ•メ•タン 
ゲレ j を使う。 

ノリ•メ•タンゲレ j への対策として、 r オートブ 
ロテス j を持って戦おう。 r オートプロテス j のかわりに、 
r 鉄壁 j を実行することでダメージ量を減らすのも効果的 
だ。ちなみに、ヴエグナガンの各部位とのバトルでは、 
敵の行動パターン中に、ブラスカ、アーロン、ジェクトの 
ボイスが流れるタイミングがある。 


g- 行 iu 


ヴエグナガン ( R *) は何もしない 


鬥 

m 

紗1 

WM 

S — | 


WS 1 —— J 必中 f — ] 120 | 


「X | X | 


r ★ノリ•メ •タンゲレ 

找1 

E — | 

— 

团定僅|プ□テス|必中 一-| 〇 | 


1 〇, 1 X 1 

X 












































































































































通常貯イブラ TEXT 

攻擊されると色とともに行動などが変 
化する。通いのでとどかないコマンド 
もあるが無理を UT 倒す必要ナシI 


•通常時ライブラ TEXT 

攻擊されると色とともに行動などが変 
化する。遠いのでとどかないコマンド 


E 3 ヴエグナガン（脚）とともに出現。 ES 夕ーレット 
A は赤色、 EH ターレット B は緑色、 EE 1 ターレット C は 
黄色の状態で行動を開始し、行動がまわってきた回数と 
ダメージを受けた回数に応じて色を変える。色によって、 
オートステータス異常を持ったり行動パターンを切りか 
えるのが特徴(下の表を参照)。 

:拓1 ターレットは、逋い位置にあるために特定の攻 
擊しか届かないうえ（― P .428)、 HP 、 防御力、魔法防御 
が非常に高い。 E 0 ヴエグナガン(脚）さえ倒せばバトル 
は終了するが、それでもターレットを倒したいのなら、装 
備で攻撃力を上げたうえで攻擊力10アップ状態にして、 
ガンプレイ r リバースショット』や奥義『光弾 J を使うのが 
オススメだ。敵が赤色のときは攻擊が無効化されるので、 
ガンブレイ r マジックショット j を当てて敵の色が変わる 
のを早めよう。味方全具を防御力10アップ+魔法防御10 
アップ状態にして HP 回復の手間を減らし、そのぶん攻擊 
に集中すれば、かなり短い時間で倒せる。 

令色に応じたターレットの特性_ 


色 

ォ-トステ-タス異常1 

行動 

赤 

物理無効状態 

ミサイルによる攻擊 

緑 

. 一 

E 0 ヴエグナガン(脚)の回復や補助 

黄 

魔法無効状態 

魔法による攻擊 


令無効化 

する特殊効果 

即死、石化、_眠、沈》1、皤圚、薄、混乱、 

■ 

バーサク、カーズ、ふきとばし、リフレク、 
ヘイスト、スロウ，ストップ、攻擊力*化、 
魔力変化、防®力変化、廃法防御変化、命 
中変化、回避*化、5■変化、死の亶吿、デ 
ィレイ、準儀中《、割合ダメージ 
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通常時ライプラ TEXT 

ヴェグナガンのコア。エネルギーが满ちる 
と強力な攻擊をしてくる。左右のブルワー 
クを復活させるので、 とにかくここを倒せ！ 


回ブルワーク R と卿ブルワ-ク L が各種の K |感知 J を合針4回 
以上使用している場合は、以下の行動を荑行 (1 回かぎり） 


メメント•モリIを3回使用した場合は、以下の行動を実行 (1 回かぎり） 


ブラスカの#イス r コアがためたエネルギ-を攻に使わせるんだ j が濠れ《(余 1)1 





























































Fgn ブルワーク L 

Left Bulwark 

「通常時ライプラ TEXT 

ヴ i グナガンの前足。攻擊と支援魔法のパーツ。 
L ナガン本体(コア)を攻擊した者に反擊する機能に 


E3 ヴエグナガン（コア)とともに出現。_ブルワー 
ク R は回復と補助を行ない、ブルワーク L は相手を 
攻擎する。また、 ED ヴエグナガン（コア）が攻擊を受け 
ると、受けた攻擊に応じた r 〇〇感知 J で、攻撃の実行者 
にダメージを与える。 

Km 咖ヴヱグナガン（コア）さえ倒せばバトルに勝 
利できるので、ブルワークを倒す必要はない。しかし、ブ 
ルワークを放っておくと、 r プロテス j などで防御を固めら 
れたり、 r ブレイク j や r 〇〇感知 j などで攻擊されてしま 
う。強力な全体攻擎を使って、ブルワークをまとめて倒し 
ながら_ヴェグナガン（コア）にもダメージを与えてい 
くのが無難だ。ブルワークはどちらも HP が3000しかない 
ので、簡単に倒すことができる。 








































































) ゝ ^^^^^^^^^^^^^^^ 


i 性との相性 __ 

^ 丨 -- I 一 I — 「_ 丨 一 1 


回リダウト R、 ■リダウト L とともに出現。最初は 
攻擊の対象にならず、 r パッリダ • モルス j をくり返すだけ 
だが、リダウトが両方とも倒されたら、攻撃の対象に選ば 
れるようになると同時に行動パターンも変化。変化後は、 
r アクタ•エスト•ファーブラ j で両方のリダウトの戦颺不 
能状態を解除しつつ、攻轚を行なう。さらに、自分とリダ 
ウトの行勦回数が一定値に邃すると、ビームを放ってス 
ビラを破壊する（ゲームオーバーになる）。 

戦いが長引くとゲームォーバ-になるので、短 
期決戦を挑むこと_ヴェグナガン（頭）さえ倒せば、 
バトルに勝利できる。味方全興をシヱル+ブロテス状態 
にして' 強力な全体攻擊でリダウトをまとめて倒しつつ、 
晒ヴェグナガン(頭)にダメ-ジを与えていこう。なお、 
コンフィグ画面での ATB の設定が「ウェイト」になってい 
る場合は、準備時間が短い全体攻撃を使って右の連統写 
真の要領で行動すれば、敵に r アクタ•エスト•ファーブ 
ラ』以外を使わせずに滕利することが可能だ。 



アクタ•エスト•ファーブラ 
を使われたら、全体攻擎を穷 
用し、その攻撃の準備時間 
あいだは、 IHft ひとりを待# 
させておく。 


4■全体攻轚の実行中に 「Act ■ 
ive mode」 になる埸合は、待 ■ 
機してし、た味方がサブウィンド. ■ 
バトル中 ■ 


ウを開いておくことで, 
の時閜が進まないよ- 


除■邏 

■ミ 

益 ^^^^ yya 


<>無効化する特殊効果 




:VV; H ''' ：/； ■' 




I その他(ヴェダナガン(頭)) 



VU 3 so VINVWlr^lf-x ASVI 



































































































































































































Hi 去 1 シ i ル]必中1—| 60 | 40 [ x 


必中 f — f 60 [ 40 J x ] x fx 


令通常時の行動 






ブラスカやアーロンのセリフがランダムで流れるなか 
、 決まった順番で攻擎をくり出すのが基本行動。 

| f テラー•オブ • ザナルカンド J で最大3000近い 
ジを受けるので、 HP が高いドレスに変えたり HP2 
倍状態にするなどの方法で、最大 HP を3000以上にして戦 
おう。それ以外の攻撃は、シヱル状態やブロテス状態で 
I. ダメージを半減できる。敵の防御力は高めなので、(■戦う J 
のダメージ置が少ないようなら、防御力を無視する攻擊 
や黑魔法系のアビリティを使いたい。最大 HP が3000に 
届かない場合や、 HP の回復に追われてなかなか攻撃で 
きない場合は、『デイフェンスソング J などで味方全員を防 
鯽カアップ状態にするのが有効。敵が r テラー•オブ•ザ 
ナルカンド j を使ってから r フォースレイン j を使うまでの 
あいだなら、比較的安全に防御カアップ状態にできる。 
そのほか、パインが斯騎王で、左之翼援術『堅守！ j を使 
つて防御カアップ状應になりつつ戦うのもひとつの手。 


1/10の確率で、_ シュー インのうなり声と、下記のボイスのい 
ずれかが流れる （糸 1/ボイスはそれぞれ10かぎり。すべてのボ 
イスが流れたあとは基本行動を実行する） 


f ラスカ「ユウナ、しっかり」IIジェクト「ケリ、つけてやんな」1 


自分の残り HP が最大值の1/2未满になっている場合は、それぞれ 
1/14の確率で、_シューインのうなり声と、下記のボイスのいずれ 
かが流れる（*1/ボイスはそれぞれ1回かぎり。すべてのボイスが流れ 
たあとは基本行動を宴行する） 























































モンスターから入手できるものリスト 


モンスターからは、倒す、盗み取る，わいろで帰つていただくといつた方法で、アクセサリやアイテムを 
入手することが可能。ただし.何が手に入るかは、モンスターの種费と、入手方法によつて変わる。各モ 
ンスターからどの方法で何が手に入るのかを，検索しやすいように五十音顒のリストにまとめてみた。 


他/■鑌名 

fl 255/255 jf t 万 MX 21 1 l ^*» x 3 | | _ 255/255 |" [75WjBx3 , [ | 万！は叫 ヘイストリングヘイストリンク x 31 




白■法の心 W > 




【チ3コホの Pxl 





























































































































































ミスリルの小手 XI 
I グ J スタル/ v> クル XII 


フェニックスの鼸 X 2 
1フ1■ニックス®躍 x 和 


フェニックスの躧 x 2 
I * の一 WxlJ 


サ ノー (ウノ ー 部屋） 








R (火の指輪 XI 烈火の指 _ X 1 255/255炎と氷の指鶴 xl 炎と氷の指輪 xl 

【典と木の AMIxIl 【炎と氷の権 x 1 丨 (64/2551 【炎と水の W 光 x 1丨〖炎と氷の B 光 x 11 






!フ1ニックス >〇1 


128/255 毒消し XI 
1255/255】1万鏞 Jlxill 






【雷と水の楢鑰 xll 


光のカーテン XI 光のカーテン XI 光の力 • 
【光の力ーチン X 31 1光の力ーテン X 41 【光の力- 


フ I ニックスの颸 XI 
I 錄力の蘿><1】 


鼸力の «_ x 2 
1鷄親の心 II 


【 n 繼の心 wx 2 i 


冷 a の鼸石 x 1 
承梓の 


【樋光の指輪 XI 


ミスリルの小手 XI 
t ダイヤの小孕 XII 


[41 光の» 鰌X 21 































































1 朋輝ァンラ.マンュ） 


霪のベンダント)¢1 

p 




镎力の！ 1x60 

体力の S>c99 

\ ^ ^ 


1光の 鼸 石 X2I 

マジカルバウダ X1 

1クリスタル本ール m] 




|£裹の羼石 xio] 

全* の驪石 x6 

r チヨコボ(明） 







チ3コボの HX1 









| チヨコポ（強） 







チヨコボの 躍 x 12 


| チヨコボイー ター 


ヴォールリングXI 

：1 ' M - ,レ' • 

ウォールリングXI 

【Iクスボーシ3ン X5I 


エクスポーシ3ンXI 
t 光の 讀 

Iクスポーシヨン X2 



_ディ-ブハィズォ 


ハイポーシヨンXI 

【光るトンポ 1X1 

ハイポーシヨンXI 

I光るトンホ玉XII 


金のアンクレットX 

t 倉の* MMtxll 

【盡の 《MMtx21 

光*トンボ玉XI 
■の77ペン xl| 

光*トンポ ixl 

ItUf のヮ...へノ *21 


【木の■石 X3】 

【:ぽ5】 


水の鏖石XI 

水の■石 X2 

I■と水の flHBxl] 


浄水の 指*XI 

へ 

[255/255 

フェニックスの 11x2 

1 羅力の梅* 



フェニックスの HX 
t タイヤの小學XI 

ガントレットXI 
[タイヤの小李 xil 

顯の臟石 x 30 


テイン ダロス 


ハイポーシ3ンXI 

1 タッシューズXI 

ハイボーシヨン X2 
1ダッシューズXI J 

I128/2WI 

ハイポーシ3ン)<1 
【チ a コポの* xi 

ハイポーシヨンXI 
1チ3コポの 

チ3コボの尾><20 
【チヨコ棚 » x 301 


デーヴァ 


フェニックスの羅XI 

フIニックスの躍 X2 




セ-フチィビットXI 


デスゲイズ 


フIニックスの颸XI 

,*«, X X4) 


フェニックスの厲XI 
【マジカルバウダーXI 

1マジカル A ウダーXII 

麵ぶちメガネXI 

1エリクサ ー X4J 


鉄巨人 

二 S 

やすもの手欉*XI 


255/255 

や T もの手 《*xi 

【SI2 二】 

t ミスリル®小零 xll 

1： ノリルの.十 拳* 1| 

デトネイター 

[255/255] 

【•の□ウソク X4 

【•(の□ウソク x 6 J 

255/255 

,^6^2) 

•の a ウソクXI 

1炎の臟 Sx21 

•の a ウソク x 8〇 

1ソウルオプサマサXII 

命のロウソク X99 

1.ノゥルォフサ 7 ，|J 

テンタクルス 

,^5/IS) 

フェニックス®麾X1 

| フIニックス® 

フェニックスの躍 X2 
IフIニックスの霞 x51 


フェニックスの鼸XI 
t； •ガフI二-ノクス x2J 

1 メガフ x 二-ノクス x 3 J 

• • .... 

，:”の播 ス. 

トゥーム 

128/255 

万籠 •><! 

ホワイトケーブXI 

128/255 

75_麵 XI 

■のチヨーカーXI 

妖精のピアスXI 

»鞴のピアスXI 

同盟アタッカー 

128/255 

ハイ 水ー シ3ンXI 

手 《« x 2 

255/255 

フIニックスの* XI 

フIニックスの 尾 x 2 

フIニックスの lx 16 

フ I 二 V クスの KX24 

同 M ウォリアー 

128/255 

手 镧嬲)〇 

フェニックスの • XI 

255/255 

手 (191X1 

手備镰 >〇 

S 爆 》 x 2 

M », x 2 

同盟コマンド 

128/255 

手** X1 

手 4 HIX 2 

255/255 

手 <» X 1 

手權 

S _ Vx 2 
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网■スカウト 

128/255 

やすもの手**XI 
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255/255 

ポーシ3ンXI 
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メガポーシヨンXI 
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128/255 

ハイポーシヨンXI 

フIニックスの鼴XI 

255/255 

エーテルXI 

ァミュレットXI 

夕 y スマン xi 

タリスマン XI 

网 H ソルジャー 

128/255 

ハイ#-シ3ンXI 

/\イボ-•シ 3 ン X2 

64/255 

M 讎 91 x 1 

Uiilxi 

Lfll 91 x 14 

UI9X20 

两■トト パー 


ハイボーシ3ンXI 

手 


ハイポーシ3ン)<1 




同盟 ファイター 


やすもの 孚權蟫 XI 

手锢 91 xl 

255/255 


フIニックスの 颶 XI 
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フ〇クスの* x 16 
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ェ-テル XI 


フェニックスの*XI 
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P すらぎのボブ 1 J XI 
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手權 


やすもの 手權* XI 
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フ1ニックスの 露 XI 
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鼸よけのおふだ XI 
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二* 1 XI) 
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[255/255] 1 
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八イボーシ3ン X6 
1»轉の*輸XI】 

ハイボーシヨン X 6 
【 f » 火の* 輪 xll 

ならずもの 

64/255 
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メガフェニックス X1 
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ポーシ 3 ン XI I 

255/255やすもの手權 #X1 
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255/255 
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1夕□ットカート X1J 

1夕 a ットカー Hxii 

籲ぷちメガネXI 

1ェリクサー X21 

■ぶちメガネXII 
U リクサー xZJ I 

■ パ-ビュ-卜 


光のカーテン XI 
tH© 力ーテン x31 

光のカーテン X2 

1ウ*ールリングXI 


目のカーテンXI 

靈のカーテン X2 
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フェニックスの颺XI 
【きれいなガラス ixl 


フェニックスの躍XI 
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ハイポーシヨン X2 

[霣と木の福輪 xll 

颺魔法の心得XI 
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烈火の指輪XI 
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キューソカイセキ u 

レ〜刪 Pi 

レベルは EXP を入手することで上がっていくが、| 
EXP を入手できるかどラかは、敵の倒しかたや、 
倒したときの状況などによって決まる。ここでは、 
EXP の入手に関する法則や、レベルアップに必 
霣な EXP の具体的な置などを解蜕じていく。 


^ EXP の入】 


•の入手祭件 

1体倒すたびに、そのモ 
る exp が r パトル終了 k 


モンスターを1体倒すたびに、そのモンスター 
に設定されている EXP が「パトル終了時に入手で 
きる EXPJ として、キヤラクターごとに記録されて 
いく。バトルが終わると、そのバトル中に記録さ 
れた EXP を実際に入手できるのだ。ただし、特定 
の状況では、モンスターを倒しても EXP が記録さ 

*EXP 入手の仕組み 


れなかつたり（あるいは記録される量が2倍にな 
つたり）、バトル終了時に EXP を入手できないので 
注意しよう。詳細な仕組みは下図を参照のこと。 

なお、各キヤラクターがレベルアップするのに 
必要な EXP の具体的な量は、右ページの表のとお 
りになつている。 






シンラ 君の査定 

I LV.99 になるために必要な EXP が一番 
| 多いのは誰？ 

n はじめのころレベルアップが運くても、 
j 最後まで遅いとはかぎらないし。 

I ミネルバビスチ:!:を装儀したパインが斬 
I 騎王で倒した敵の EXP は入手できる？ 
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纛鴦 

キャラクターの能力值は、現在のレベルとドレス、 
装備しているアクセサリなどから、計算によって 
求められる。具体的な計算方法を知っていれば、 
目標とする能力価に必要なレベルや装備を事前 
に把握することも可能なのだ。 


> ドレスとレベルによる能力値の算出方法 


すべてのドレスには、能力値を決めるための「係 
数 J が、能力値ごとに3〜4種類ずつ、個別に定め 
られている。各キヤラクターの基本的な能力値は、 
現在のレペルとこれらの係数から計算されて決ま 
るのだ。具体的な計算式は下記のとおり。最大 
HP および最大 MP と、それ以外の能力値とでは、 
式が異なるので注意しよろ。ドレスごとの係数に 
ついては右ページを参照してほしい。 


•最大 HP 、 最大 MP 

最大 HP や最大 MP にもつとも強く影響するのは 
係数 A。 基本的には、係数 A が高いドレスほど、こ 
のふたつの能力値が高くなると考えていい。レべ 

* 最大 HP 、 II 大 MP の！!出方法 



ルが低いうちであれば、係数 B の影響も大きめだ， 
逆に、係数 C の影響は、レベルが离くなるにつれて 
大きくなつていくことも覚えておきたい。 


レベルX係数 A +係数 B —レベル 2 +係数 C 


0 Lv.31 のダークナイトの最大 HP 
31X58+1 73 - 31 a +17.5 
-1798+173-961 +17.5 
-1971-54 


•攻撃力、魔力、 防御力、 魔法防御、すばやさ、命中、回避、運 . 

攻撃力と魔力には係数 A が強く影響するが、そ きさに左右されがち。なお、係数 A、C、D は大き 
れ以外の能力値（とくにすばやさ、命中、回避、運）いほど能力値が高くなるが、係数 B だけは、逆に! 
は係数 A が小さいため、蟁終的な値は係数 C の大 小さいほど能力値が高くなりやすい。 


* 攻擊力、魔力、防御力、厢法防御、すばやさ、命中、回避、運の算出方法 



1 

レベルX係数 A+ レベル+係数 B+ 係数 C 一 

>レベル 2 + 

16+係数 D 

i, 

















































































































































>►3 ペシャルドレスと支提ユニそ卜への修正 


スペシャルドレスと支援ユニットの能力値は、レ 
ペルとドレスから算出されたあと、さらに、最大 
HP、 最大 MP、 攻擊力、魔力、防御力、應法防御が 
ある倍率で修正される。スペシャルドレスの塌合、 
修正倍率は装備中のリザルトブレートのビット数 
によつて変化するが(下表参照）、支援ユニットの 
埸合は、ビット数を問わず 1.24 倍。ただし、最大 
HP と最大 MP は、支援ユニットでもメニュー画面 



_ビット数2の f 迷 
わざる者 J を装僱 
している状®。ラ 
仆 キー パーの最 
大 HP と最大 MP 
は、1赚 OH 正 
を受けた值になつ 
てい 



> ス以外の装備とオートアビリティによる修正 ■■■ 


特定のリザルトプレートやアクセサリは、それ 
を装備しているあいだ、決められた能力値を一定 
置だけ変化させる効果を持つ。さらに、リザルト 
ブレートの埸合、ゲートを通過した装備者の能力 
値をそのバトル中だけ上げる効果を持つものも多 
い。なお、アクセサリによる修正はブラスである 
とはかぎらず、マイナスの修正を与えるものもあ 
る点には注意しよろ。 

ちなみに、スペシャルドレスにドレスアップする 
と、リザルトプレート(ゲートも含む)やアクセサリ 
の効果は失われるので、それらによる能力値への 
修正は受けられなくなる。そのかわり、上記のビ 
ット数による能力値の修正や、（修得していれば） 
オートアビリテイ rHP2 倍 j rHP3 倍 j による最大 
HP 上昇の効果を得ることができるのだ。 



きに確認可能。 


■ II 鼸力価を変化させるステータス興常 


全部で43種類あるステータス異常のなかには、能力 
値を変化させるものがふたつある。 HP2 倍状態と MP2 
倍状態がそれで、その名のとおり、解除されるまでのあ 
いだ、最大 HP や最大 MP を2倍にする効果を持つのだ。 

なお、攻撃カアップ状態、防御カダウン状態など、 
能力値の名がつくステータス異常はほかにもあるが、こ 
れらは能力値自体を変化させるものではなく、ダメージ 
置や命中確率を直接変化させるもの(― P.456)。 混同 
しないように気をつけたい。 



















■ II 酯力傾の上限と下限 


各能力値には上限があり、下記の値を超えることはで 
きない (『HP 限界突破』があるときの HP だけは例外)。ま 
た、ドレスとレベルから算出された数値がゼロの場合は 


•能力値の上限 



■SSI 

顯大 HP 

9999(*1) 

B 大 MP 

999 

攻擊力、魔力、防御力、魔法防御、 
すばやさ、命中、回避、運 

255 





❼ンラ君の H03Ki=====rii^ai 


1 A2 1 雜し數、し 。 

Lv.99 のバインがビット数5以上のリザルトプレートを 
装備していれば、斬騎王の攻擊力は255に逢する。しか 
し、ビット数による修正がなければ218止まりで、修正な 
しで255に届いているわけではないのだ。 

















































































[ まず最初に、使用者や対象の能力値、レベルな 
から、ダメージ量や回復屋の基本的な値（以下、 

:基本値）が計筲される。基本値の求めかたはタイ 


* タイプが物理の行動の基本値 


is たいしたダメージを与えられない。 


* タイプが魔法か臞法回復の行動の基本値 


(レベル+魔力） X レベル X 魔力 


♦タイプが割合の行動の基本値 


基本値の算出に使うのが対象の HP か MP か、最大値か残置か、 
I !合がいくつかは、行動ごとに異なる。なお、このタイプの攻擊に 
よる HP へのダメージを無効^する (- P .461) モンスターも多いので 
生 ft (回復や、 MP へのダメージは無効^されない)。 


* タイプが固定値の行動の基本傾 


これら以外の、タイプが固定値 C 


■ 218(ァィテ」 

| ■タイプ/ 
■ ガンプい 


基本値の決まり かた 
: はその具体的な例。 

、ては、 「 FFX -2 アル i 

rA ) % « P .257-437( 

『が固定値の行動の基本値の例 


[ 『みちづれ』 _使用者の蟁大 HPX2 

ガンブレイ f レペルシヨツト』使用者のレベルXI6 


鼸統禪『はりせんぼん』 

奥義『明嫌』 


使用者のレペ^/ xl 6 


(使用者の最大 HP- 残り HP) +2 


❷威力による変化(その1)[ 


タイプが魔法か魔法回復なら、この時点で、行 
動ごとに設定された「威力 j による修正を行なう。 
魔法も魔法回復も、威力は2乗して計算するので、 
ダメージ屋や回復屋への影響は大きめ。とくに、 
タイプが魔法の埸合は、割る数が小さい（右表参 
照)ぶん、魔法回復よりも影響が大きくなるのだ。 


プごとに異なるので注意しよう。その詳細は以下 
のとおりだ。なお、下記の計算式にない能力値は、 
ここでの計算には影響しない。 


♦タイプが固定値乱数の行動の基本値 


タイプが固定僅乱数の行動の基本値は、すべて特定の值となつ 
ている。なお、 「 FFX -2 アルティマニア J のアビリティリストや消!！ 
アイテムリスト、本香の「魔物事典 QJ (— P .248) では、タイプが固 
定値乱数の壜合、基本值のかわりにダメージの範囲を掲載してい 
るが、この範囲は基本値に ❼ 乱数による変化 (- P .457) と、 ❿」 
限処理(― P .460) を加えたものなので、そこから基本值を逆算すそ 
ことは可能。たとえば、ボリスパイダーが使う(■ネバネバ J (- P .325 
'* - ‘ —で、基本値は 50 となる。 
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❸防御力や麿法防御による変化 I - • 

タイプが物理、魔法、特殊魔法の塌合、ダメージ 
屋や回復屋に、対象の防御力や魇法防御が彩響す 
る（防御力や魔法防御が高いほどダメージは小さ 
くなる)。具体的な計算式は下記のとおり。たとえ 
ば、対象の防御力（魔法防御)が14以下なら、ダメ 
—シ屋 は© までの計算結果よりもさらに多くなる 
が、逆に、防御力（魔法防御)が上限である255だ 


該当タイフだ！ 


と、わずか1/17にまで抑えられてしまう。ただ t 
し、ガンプレイ r リバースショット J だけは計算の 
しかたが特殊で、対象の防御力が*いほど' ダメ 
—ジが大きくなるよ e になつている， 

ちなみに、防御力（魔法防御)を無視する攻擊の 
場合、防御力（魔法防御）をゼロとして計算する。 
この手順を無視するわけではないので注意。 





物理(ガンプレイ r リノてースショット j 以外） 

x (270-対*の防® 力）+255 

あり 

物理(ガンプレイ r リバースショット j) 

X (15+ 対*の防*力）+255 



x(270_ 対* の]!!法防®)+255 


•f' 防御力（鹰法防御)を無視する攻擊の場合' 防御力（魔法防御)をゼロとして計算する 

❹攻撃カアップ(ダウン)や魔カアップ(ダウン)状態による変化 

タイプが物理、魔法、特殊魔法' 魔法回復の場 - 

合、使用者の攻撃カアップ(ダウン)状態や魔カア 
ッブ（ダウン）状態が、ダメージ屋や回復屋に影響 
する。とくに影響力が強いのは〇〇ダウン状態で、 

強さが一10になると、ダメージ屋や回復屋が1/ 

6まで激減してしまう。一方、〇〇アップ状態は、 

強さが+10になつても、ダメージ量や回復屋は通 
常時の11/6 ( 約1 .8 倍)止まりだ。 




物理 



X (1 2 +使用者の攻擊カアップ(ダウン）状®の強さ）2 

あり 

魔法 



特殊魔法 

x(12 + 使用者の颼カアップ(ダウン)状®の缠さ）+ 12 

あり 

颺法回復 




❺防御カアップ(ダウン)や魔法防御アップ(ダウン)状態による変化| •嫵 タィブ 

タイプか物理、魔法、特殊魔法の行動にかぎり' ウン）状態の作用のしかたがほかのものとは正反 
ミ象の關ヵアッブ ( ダウン } 状態や魔法防御アッ対になるので注意しょう。なお' 關力や魔法防 
ブ（ダウン）状態によってダメージ屋が変化する。御を無視する攻撃であっても、この手順は無視で 
ガンプレイ『リバースシヨット j の埸合、❸防御力きない。それらの攻擊に対しても' 防御力（魔法 
や魔法防御による変化と同様、防御カアップ(ダ防御)アップ状態は有効なわけだ。 





物理（ガンプレイ r リバースショット j 以外） 

X (12 — 対象の防御カアップ(ダウン）状釀の筠さ）+ 12 

あり 

物理（ガンプレイ r リバースショット j) 

x (12+ 対*の防明カアップ(ダウン)状*の強さ）+ 12 

r ■ 

魔法 

X (12 —対*の鼸法防》アップ(ダウン)状 # の a さ）+ 12 


特殊魔法 

あり 


VOWWO V1NVWI. 


Ir^J-x Asvli IVJi 


ベ _ 













































❻威力による変化(その 2)[ 

[ タイプが物理か特殊 M 法の場合、この時点で威 
f 力の針*を行なう。計*式は単純で、威力が16 
の攻撃を 1 倍とし、威力に正比例してダメージが 
上昇するよラになつている(威力が32の攻擊なら、 

-ダメージ■は威力が16の攻撃の2倍になる)。 

❼乱数による変化 L 

割合と固定値をのぞくすべてのタイプのダメー 
ジ■や回復■は、乱数の影響を受ける。乱数は 
240~271の整数のなかから进ばれるため、まつ 
たく同じ条件がそろつているときでも、ダメージ置 
や回復屋は最大32とおりの数値になり得るのだ。 

乱数によるダメージ置や回復量の振れ幅は土 
6%。小さいよ5でいて、無視できない変化をも 
たらすことも多いので、厳密な計算が必要なとき 
は、乱数の影響も忘れないように。 


❽ ダメージの 上乗せ L 



奥義『修練』や、一度も逃げていないキヤラクタ 
|一が使ろ r 銀河天 SIJ のダメージには、一定の値が 
上乗せされる。ダメージに99999を上乗せする 
1 r 銀河天震』は、事実上最強の攻撃と言っても過言 
Iではないだろろ。奥義 r 修練 j は r 銀河天震 j をも 
超える可能性を持つただひとつのアビリテイだ 
が、そのためには10万体以上の敵を倒さなけれ 
r、 必要な労力は生半可なものではない。 
天騮 』 mmi によるダメージの上乗せ 


Iばならず、必 

河天震 


r 銀河天震 j 
r 修練 j 


r 逃ける j や『とんずら』の効果で 
レから離脱したことが一度 
ハキャラクターが使用 


m 

じぃものにな 


I 崔 1 ……スペシャルドレスの支援ユニットが倒した数は含まれない 


❾クリティカルヒットによる増加 ! 

1クリティカルヒットが発生すると、ダメージ屋は 
2倍になる（発生確率は下記を参照）。同時に、対 
象のひるみ動作が大きくなつて、チェインをつな 
げやすくなるといったメリットも得られるのだ。 


♦クリティカルヒツトによる増加 



* クリティカルヒットが発生する確率 


攻撃側の運+攻撃側の運アップ（ダウン)状態の強さ X 5 

一（防御側の運+防御側の運アップ（ダウン）状態の强さ 


※攻*がクリティカル串を持っている場合、上記の式とは鱉 ※一部の攻擊や、絶対クリティカル状態で行なう攻撃は、上 

閜係に、「クリティカル串％」の確串でクリティカルヒットが 記の式と無闋係にかならずクリティカルヒットが発生する 

発生する 來 MP にダメージを与える攻繫ではクリティカルヒットが発生し 


左？， 氤 















































❿バーサク状態による増加!: 



バーサク状態になると' キヤラクターは r 戦う j 
だけを、モンスターは特定の行動だけを' 自動的 
にくり返すようになる（その行動で与えるダメー 
ジ屋や回復屋は1.25倍になる)。また、何らかの 
行動を決定後、それを実行する前にパーサク状態 
が発生した塌合は、決定していた行動を実行する 
が、その行動によるダメージ屋や回復屋も、同じ 
ように1 .25 倍に増加するのだ。 

なお、バーサク状態によるダメージの増加はあ 
らゆる行動に有効だが、 MP ダメージや MP 回復 
には影響しないので注憲。 

* バーサク状觴による増加 



I 使用者がパーサク状態 xl .25 

❿背後からの攻擊による増加 [ _ 

軽減手段がプロテスの攻撃を対象の背後から当 
てた埸合（― P.478)、 与えるダメージ屋が2倍に 
なる。敵を背後から攻擊できる位置関係になった 
ときは、播極的に狙っていきたい。 

* 背後からの攻擊による増加 


❿モンスターの種族、『〇〇の知識』『魔法ブースター.,による増加し 

退治弾系のアビリティで、そのアビリティに対オートアビリティを持って、アイテムや、黒魔法 
応した種族のモンスターを攻擊すると、与えるダ系、白魔法系のアビリティを使った場合も、与え 
メージ屋は通常の 4 倍に増加する。また、特定のるダメージ屋や回復屋が変化するのだ。 


* モンスターの種族、 < 

退治彈系のアビリティ 

知識 j 1魔法プースターによる増加 

対象がそのアビリテイに対応した播族のモンスター 

X 4 


HP や MP を回擭するアイテム 

使用者が r 薬の知識 j または r なんでも2倍 j を持っている 

X 2 

あり 

ダメージを与えるアイテム 
(属性あり） 

使用者が r6 属性の知識 j または 
r なんでも2倍 j を持っている 

X 2 


ダメージを与えるアイテム 
(属性なし） 


使用者が r 焦*!性 a 

r なんでも2倍 j を 

〉知識 j または 
:持つている 

X 2 

あり 

熏魇法系または白!!法系のアビりティ 
(ダメージを与えるか HP を回復するもの） 

使用者が r 魔法ブースター j を持っている 

xi .5 


RB 

經 濁 纏 

加退治弾系のアビリ 
テイは、対応してい 
ない種族には r 戦う j 
と同じダメージしか 
与えられない。 | 

痛 :/ f 

♦•r 臁法ブースター j 
| の場合、バトル中にか 

1ぎり、消* MP が2倍 
に增える点に注意。 

































❿チェインによる増加 


灰 ノ 


Iチェインが成立すると、ダメージ量はチェイン数 
応じて増加していく。理論上、チェインを無限 
|c つづけることも可能だが、チェイン数が99に達 
すると、それ以上つづけても、チェイン数の表示 

♦チェインによる増加 


は99、ダメージ置の変化率は6.35倍 (99 チェイン 
のときと同じ）のまま。なお、 MP にダメージを与 
えてもチェインは成立せず、したがつてチェインに 
よって MP ダメージを増やすことはできない。 


チェインが成立 


トチェイン数 X0.05) 


❿属性による変化 


属性を持っ攻撃を使うと、その属性と対象との 
I相性によってダメージ置が変化する。使った攻撃 
Iが播数の属性を持つものだった場合は、攻擊側に 
ってもっとも有利な相性ひとっだけが適用され 
Iるのだ。ただし、複数の属性を持っ攻撃で、同時 
_ふたつ以上の弱点を突いたときにかぎり、弱点 
が重複した影響を与える。たとえば、4つの弱点 
を持つ敵に、その4つの厲性すべてを持っ攻撃を 
行なった埸合、弱点によるダメージの増加 （2 倍） 
が4回くり返され、ダメージ屋は16倍になるわけ 
だ • ちなみに、 MP ダメージを与える攻撃が属性 
を持つていることはない。 


体化による滅少 [ 


* 属性による変化 


攻擊が持つ属性と 
対象との相性が弱点は2) 

X2 

攻擊が持つ属性と 
対象との相性が半滅（來3) 

X1/2 

攻擊が持つ属性と 
対象との相性が無効 

X0 

攻擊が持つ属性と 
対象との相性が吸収 

(ダメージを 
回復に変更） 

*•2……槿数の属性を持つ攻擊を行な 
相性がふたつ以上弱点なら、! 
がくり返される 

•糸3……複数の属性を持つ攻*を行な 
相性がふたつ以上半滅でも、 S 

つたとき、それらとあナ象との 
突いた弱点の回数だけ計算 

つたとき、それらと対象との 
十算は1回しか行なわれない 



|-黑魔法系や白魔法系のアビリテイの一部は、対 
象を本来の単体から全体に切りかえる （= 全体化 
Iする)ことが可能。ただし、全体化して使うと、与 
|えるダメージ置や回復量は通常の半分になつてし 
V まう。なお、全体化してコマンド入力したあと、実 
行前に対象が1体だけに滅つても、ダメージ量や 
I回後置は半減したままなので注意。 

* 全体化による滅少 



如「対象が単体の攻擊 
を、同時に複数の対象 
に実行」してくる （= 全 
体イ匕ではないのでダメ 
ージが半減しない）モ 
ンスターも多い0 


v 黑魔法系または白魔法系のアビリテイ(全体化が可能なもの） r 全体化して使用 


:化して:使用 f X1/2 1 


© シェルやブロテス状態による滅少 C 


i 餐滅手段がある行動で受けるダメージ置や回復 
屋は、シェル状態かブロテス状態のどちらかで半 
滅可能。軽減手段がない攻撃はあまり多くないの 
で、シェル+プロテス状態になつておけば、大半 

♦シェルやプロテス状明による滅少 

I 糧滅手段が 対象が v1 

■シェルの攻 li シェル測 凡 

|暖關 

■浙ス 


の攻撃で受けるダメージは半滅できるわけだ。た 
だし、シェル状態の塌合、白魔法『ケア)レ J など 
の回復屋も半滅してしまろ点には注意しよろ。 






































©防御状態による変化匚 

『鉄壁』を使って防御状態になってし、るあしヽだは、 
軽減手段がプロテスの攻撃で受けるダメージ置が 
強制的に1に変更される。受けた攻撃が持つ属性 
との相性が吸収の塌合でも、回復置が1に変更さ 
れるのが特徴だ。ただし、ここまでの計算結果が 
ゼロの埸合は、防御状態でもダメージ屋はゼロの 
まま。ゼロから1に增えるといろことはない。 




♦防御状皤を発生させ' 
る r 鉄發 j は 、 nmn 
がブロテスの攻*に史 
して極めて効果的な s 
御手段となる 


* 防御状瞄による変化 






軽滅手段がプロテスの攻擊1 

対象が防御状態 

ダメージ屋ゃ回復腿が2以上の塌合は1に変更 1 

な U | 


❿ダメージ9999状態による変化 [ 

キユーソネコカミを装備しているキャラクター 
は、ピンチ状態のあいだのみ、ダメージ9999状態 
になる。ダメージ9999状態のキャラクターが与 

* ダメージ9999状®による変化 


えるダメージ麗や回復■は、ここまでの計霣結果 
が10000以上またはゼロでないかぎり、強制的 
に9999に変更されるのだ。 


者がタメ- ジ 9999 状*] ダメージ■や回復■が1~9998の塌合は9999に変第 I 


❿上限処理 I 

対象に与える1発あたりのダメージ 置 や回復 量 
には上限がある。この上限は、通常時なら9999、 
使用者がオートアピリテイ r ダメージ限界突破 j を 
持っている（またはその行動がダメージ限界突破 
能力を備えている）なら99999で、これらの値を 
超えたぶんは切り捨てられてしまろ。なお、下記 
のものはパトル中にかぎり、 r ダメージ限界突破 J 
があっても上限が9999のままなので注意。 

MP ダメージの埸合、上記に加え、「対象の残り 
MP と同じ値 J もダメージ綴の上限になるといろル 
—ルがある。そのため、魔力の泉などを使っても、 
対象の残り MP を超える置を吸収することはない。 
♦r タメージ限界突破 彳 が影響しないもの _ 

♦すべての消黄アイテム 

•アイテムと同名のアビリテイ(合成 弾 r 余の 泉 j 以外） 

♦合成 弾 系のアビリテイ （r 命の 泉 j 『命の海』『ウルト 
ラボーシヨン jf メガバイ•タル Wjf メガミックス WJ 
以外） 


4»HP へのダメージは 
「対象の残り HP と同じ 
値」が上限にならない 
ので、妖術 rK レイン j な 
どで、対象の残り HP 以 
上の値を吸収できる。 



* 上阳処理の手順 



5 K メニュー画面では、上記の手顧は無視される 
















































































キ i i ユ [ 1 — H ソ ! セ}1 Q 

シンラ g の査定 

mmrm 

わいろ i とオメデトウ！で 敵に 情つていただ 

RM 『わいろ J でトンベリ（最大 HP9999) に 
ism 確実に痛っていただくには何ギル必要？ 

nmifl 対象の 最大 hp の何倍かを払えばいいし。 

■■ 同じくトンベリからエーテル（基準の個 
E>1 数は99個）を確実に 99® もらうために 
■■必要な 金額は？ 

兑故が最小のときでも 99 個もらえるよ1 

1 眶 1 うにすれば確実だし。 

ける磚率や、もらえるものの個数などには法則 
性がある。計算は襦雎だが、法則を理解して、 
これらのアビリテイで組つたとおりの成果をあ 
げられるよラになろラ。 


^ 『わいろ』と『オメデトウ！の成功確率 

r わいろ j が成功する確率は、払った金額と対象 
の最大 hp をもとにした r わいろ係数」で決まる(詳 
細は下記参照)。ただし、 r わいろでもらえるもの j 
が設定されていないモンスターには無効化される 
ので注意。一方、ギャンブル r オメデトウ！ j (ラン 
ダムスロット）の埸合は、対象に「わいろでもらえ 
るもの』さえ設定されていれば、下記の式に関係 
なく、かならず成功するのだ。 

* わいろ係数の»出方法 






※小数点以下切り搶て 


『わいろ j がミスになったモンスターに対してもう一度 
r わいろ』を使った場合、わいろ係数を求めるときの「払 
った金額」は、それまでに払っていた金額もすベて合計 
して計算される。たとえば、最初に1000ギル払 • 

になり、同じ相手にもう一度 r わいろ j で5〇〇ギル払うと、 
「払った金額」を1500ギルとしてわいろ係数が計算される 
のだ。もしこれもまたミスになり、同じ相手にさらに100ギ 
ル払ったら、今度は「払った金額 J が1600ギルと 1/T 計算 
される。このように、 r わいろ j でミスになったときの金額 
は、成功するかバトルが終了するまで蓄積されていくわけ 

























^ も3えるものの種類と佃数 


I r わいろ j や r オメデトウ！ j で敵に帰つていただけ 
I れば、その敵に設定された「わいろでもらえるも 
のうち、3/4の確率で「通常 j のものが、1/4 
の確率で「レア j のものが入手できる。なお、「わい 
I ろでもらえるもの J には.基準の個数が定められて 
るものの、実際にもらえる個数はわいろ係数や 
[ 乱数の影響も受けて決まるため、一定ではない。 
1準の個数はあくまで目安と考えよろ。 


♦ もらえるものの個数の1 


余『オメデトウ！ J の場合、わいろ係数を128として計算する 
※乱数はかならず整数になる 
来最後に小数点以下切り捨て 
一一吉果が1未鴉になった埸合は1に変更する 
吉果が99を超えた埸合は99に変更する 


^ わいろ』と『オメデトウ!』で入手できるもののちがい ■■ 


わいろ J で敵に帰つていただくと、その敵のぶん 
の EXP、 ギル、落とすものは入手できない。一方、 

&オメデトウ！ J で帰つていただいた塌合は、それ 
^らの敵をふつうに倒したときと同様に、 EXP、 ギ 

耐 オメデトウ！で入手できる金額_ 



(乱数20〜 30) +400+ (乱数0 


ル、落とすものを入手することが可能だ。また、 
r オメデトウ！ j には、敵に帰つていただけたかどう 
かにかかわらず、天から降つてきたギルを入手で 
きるといろ効果もある。 


対象のなかでもっとも高いレベル x 5 x ( 乱数128〜255) 


※乱数はかならず整数になる 

■ベス パ (Lv.25) +スノ <インドレイク (Lv26) +ヤマイタケ (Lv.29) 
に r オメデトウ! J を使用したときに入手できる金額 

29x5x( 乱数128〜 255) 


=18560〜36975ギル 

ip 

* クン フ君の超 卽 査定 卜 

. 1 解答 編 

kill に帰っていただくには何ギル必要？ 

1 All 62494 ギルあれば楽勝。 

|「対象の最大 HPX6.25J (小数点以下切り上げ)のギル 

■U 同じくトンベリからエーァル（基準の個数は 
99個）を確実に99個もらうために必要な金 

■■額は？ 

1 A21 90616 ギル以上だし。 

を払えば、わいろ係数が256になる （= かならず成功す 
る)ことを覚えておこラ。 

下記の式で求めた値以上の金額を払えば、わいろでI 
もらえるものの数は、乱数が最小のときでも確実に、 
ほしい数以上になる。 

♦ほしい教を確実に入手するために必饔な金額の 算 出方法 


1(ほしい 数 X20+ 基準の個数 ) 2 +64| 

X 対象の最大 HPX5+256 
のあとと、計算の最後に小数点以下切り上げ 

















『 FFX -2 J の ATB (アクティブタイムバトル)は、 
前作 IFF X I の CTB (カウントタイムバトル）に 
くらべ、目に見えない要素が多い。そのぶん、す 
ベてを知るのは鼸しく、この解析も上級者向け 
の内容となっている。 R むと#は心してほしい。 


^ ATB カウントとは 

「ATB カウント J とは、バトル中の時間を管理して 
いるカウントのことで、右記の6つの要素ごとに個 
別にセツトされる。それぞれの ATB カウントがゼ 
口になると、待機時間が終了したり、毒状態によ 
るダメージを受けたりする仕組みだ。 

ATB カウントは基本的には目に見えない。ゲー 
ジといろ形でおおまかに確認できるものもある 
が、その埸合も、具体的な数値はわからないのだ。 



*ATB カウントで管理されている要索 


•待檐時間 
•準備時間 

•ステータス異常の持統時間 
參毒状態でダメージを受ける間隔 
•リジェネ状態で回復する間隔 
參死の宜告状態のカウントダウンの間隔 


^ ATB カウントの減少 

ATB カウントは、基本的に、バトル中の時間が 
進んでいる （= 画面右上の表示が 「Active mode] 
になつている)とき、1/30秒が経過するごとに減 



つの表を参照)。ただし、時間が進んでいても、誰 
かが割りこみ能力を持たなしヽ行動(― P.469) の実 
行中または順番待ち(― P.467) 中は、待機時間& 


っていく。その滅少量はコンフイグで設定されて 
いる 「ATB スピード J のほか、発生しているステー 
タス異常などによっても変化するのだ（下のふた 

*1 /30秒ごとの ATB カウントの滅少麗 
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はやい 

※「行動遅延なし」の能力を持っていないかぎり、ひるみ動作中の 
キャラクターやモンスターは、待檐時閩&準備時151の ATB カウン 
一- 上記の半分切り掄て〉になる 

卜の滅少置をゼロにするステータス異常 


婪 ATB カウントの: 

■Ai テ ;™ a 


待機時間 


酣態でダメ-ジを受ける間隔 


匿で回復する f 
カウントダウン 


載矚不能、石化、眠、ストップ状態 


石化、睡 ae、 ストップ状態 


睡眠、ストップ状態 


ッブ状態 
ップ状態 


準備時間および睡眠、混乱、パーサク状態の持続 
時間の ATB カウントしか滅少しない。 

*ATB カウントの減りかたの例 (ATB スビ-ド r はやい J の場合） 














































^ 待機時間 & 準備時間の性質 

I 待機時間&準備時間の ATB カウントの最大の特 

H 徴は JATB ゲージ」という形で目に見えること。力 
ウントが滅少していく （= ゲ-ジがたまっていく） 

様子を、右下のよろにおおまかに確認できるのだ。 

H ただし、表示される AT 已ゲージは、下記の条件を 
_• 满たすものに限定されるので注意。なお、セツト 
* 表示される ATB ゲージの 条件 


残り ATB カウントが24( 
待機時間&準備時間 


，、キヤラクターの 


•セツトされる待機時間 S 準備時間の ATB カウントの算出方法 


※小数点以下切り掄て 

※待機時間にかぎり、100000以上になった埸合は99999に変更 
※準備時間を短くするアビリティの効果を受ける場合、準備係 
数から効果のぶんを引いたうえで計算する 


■II バトル闐始時の ATB カウント 

バトル開始直後は、すべてのキャラクターとモンスタ 
一に、 待機 係数70の ATB カウントがセットされる。ただ 
し、 残り ATB カウントは下記のふたつの手順によって、 

* 残り ATB カウントへの 修正手順 

b ウントを: t 


Cfal l 残り ATB カウントを右の表のように修正 


練り ATB 力， 


手順〇で全興の残り ATB カウントを修正し 
たのち、そのなかでもっとも低い値の2/3 
を、全貝の残り ATB カウントから引く 
|ウントがゼロ未满になることはない 


■II 特殊な攻擊による ATB カウントの変<匕 

右記の攻撃を受けると、待機時間&準備時間の残り 
ATB カウントが一定置增滅する（ただし、100000以上に 
なつたら99999に変更)。なお、下記の条件をひとつで 
も满たしている場合は、右記の攻擊による ATB カウント 
の增滅は起こらないので5 


*ATB カウントの】 


0で注意 。 

) 変化が起: 


!こらない条件 


參 対象がデイレイ効果を無効化する能力を持っていた 


•a 


癱 対象が無敵状態だった 
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> ステータス異常に関わる ATB カウント 


ATB カウントはステータス異常にも密接な関わ 
りがあり、それぞれ下記のような性質を持つてい 
る。待機時間&準備時間の ATB カウントと異なり、 
いずれも目に見えないため、ゼロになるまでは、 
現在の ATB カウントの屋を画面から判別すること 
は不可能だ。なお、これらの ATB カウントは、パト 
* ステータス異常に問わる ATB カウントの性質 


ル中の時間が進んでいても、割りこみ能力を持た 
なしゝ行動(― P.469) を誰かが実行中か順番待ち中 
は、カウントが滅少しない(睡眠、混乱、パーサク状 
態の持続時間をのぞく)。よつて、実際に ATB カウ 
ントがゼロになるまでの時間は、本来の数値から 
の単純計算よりも長くなることが多いのだ。 


ステータス異常の持統時間 

150 Ox 持続時間係数 

そのステータス異常が解除される 

•ステータス 異常力贷生したとき 

毒伏ダメージを受ける 

16000 

ダメージを受ける 

籲ス 7■—タス異常が発生したとき 
參 その ATB カウント自身がゼロ 
になったとき 

リジェネ状態で回復する間隔 

HP が回復する 

死の宣告状態の 
カウントダウンの間限 

10000 

頭上の数字が1滅る(数字がゼロ 
になると戦两不能状態になる） 


■ II 


毒状I 

8でダメ- 


[鼷のダメージと 1 J ジェネ状鼷の HP 


毒状態でダメージを受ける間隔と、リジェネ状態で回 
復する間隔の ATB カウントがセットされるときの値は、 
上記のとおり16000。ただし、ステータス異常が発生し 
た直後にかぎり、この ATB カウントから〇〜4000(ランダ 
ムで決定）がマイナスされる。そのため、複数のキャラ 
クターやモンスターが同時に毒状態（またはリジェネ状 
態)になっても、まったく同時にダメージを受けたり回後 
したりすることはほとんどない。 

ちなみに、ひとりのキャラクター（またはモンスター） 
に毒状態とリジIネ状態が同時に発生し、毒状態によ 
るダメージとリジェネ状態による回復の ATB カウントが 
同時にゼロになっても、このふたつは同時には起こらな 
い。その場合、先に毒状態によるダメージを受けてから、 
1/30秒後にリジェネ状態による回復が起こるようにな 
っている。 


^ モンスターの思考時間 


モンスターには思考時間というものが設定され 
ていて、待機時間が終了すると、今度は思考時間 
がはじまる。モンスターの行動は、思考時間が終 
了した時点で決定されるのだ。 

思考時間のシステムも ATB カウントと似ており、 
セツトされたカウントがゼロになると、思考時間が 
終了する。ただし、カウントの減少屋は ATB スピ 
















































> 割りこみ能力を持つ行動とその性質 


キヤラクターが使用できるコマンドのうち、割 
りこみ能力を持つものは右記のとおり。いずれも 
準備時間がゼロで、かつ予備動作(― P.473) を必 
要としないため、「割りこみ能力を持たない行動が 
自分に対して実行されている最中にコマンドを入 
力する』といった特殊な状況でないかぎり（詳細は 
右ページを参照)、即座に実行されるのが特徴だ。 

なお、割りこみ能力を持つ行動に対しては、ウ 
エイト行動（― P.470) をのぞくすべての行動で割 
りこみが可能となつている(下図参照)。 


* 割りこみ能力を持つコマンド_ 


_r 戦う』（全種） 

•r まきあげる j 
•r ぶんどる j 
•r 銀河天震 j 
鲁 r クイックト u ガー j 
•『鉄壁』 


•r 祈る j 
• r 元気 j 
•r 逃げる j 

籲 ガンブレイ系のアビリテイ 
參斯騎 剣術系のアビリティ 


※モンスターの行 «r 

〜437を参照 


Iで割りこみ能力を持つものについては、 P.257 




















^ 割りこみ能力を持たない行動の性買 


■ 左ページに記載したもの以外の行動は割りこみ 
I 能力を持っておらず、右記のような特徴がある。 
■ とくに重要なのが、割りこみ能力を持たない行動 
m の実行中は、その対象が予備動作や実行動作など 
[ をはじめることができない点。 r 死の宣告 j など、 
割りこみ能力がなくエフェクト （—P.473) の長い 
I行動が実行されていると、その対象はつぎの行動 
大幅に遅れてしまうわけだ。 

I また、割りこみ能力を持たない行動は、対象が 
I起き上がり動作か実行動作を行なっている最中だ 
Iと実行できない点にも注憲しよう。 


♦割りこみ能力を持たない行動の性質 

•割りこみ能力を持たないほかの行動と同時には 
実行できない 


*2 ……リフレク状_で跳ね返る埸合、跳ね返ったあとの対象を指 


* 『戦うを実行中の対象にポーションを使おうとしたときの例 

譬 ’」i I I 

會ユウナが n« う j を実行中で、リュ.ノノ會リュックの準備時問は終了 j 戰う j は割り會ユウナの動作が終了したので、ユウナ 
はボーションを使うための準備時問中（リこみ能力を持つが、対象のユウナが実行勦を対象としていたリュックのボーション 
ユックのボーシヨンは、ユウナが対象)。作中なの T — 


、まだボーシヨンを実行で#ない。が実行可能になった。 


♦自分がポーシヨンの対象になつている壜合にコマンド入力したときの例 




t リ』.ックはユウナを対象にして、ポー 


コマンドを入力する。 


、対象にされているユウナは、 f リュックのボーシヨンが終了〇対象た 
を入力しても予備動作を行なえったユウナは動けるようになり、予備動 
時間にも移れない。 作を行なうと同時に聿備時181がはじまる。 
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^ ウェイト行動とその性質 


割りこみ能力を持たない行動のなかには、実行 
中に時間が進まなくなる （= 画面右上の表示が 
rWait mode」 になる）ものがあり、そのような行 
動を「ウェイト行動 J と呼ぶ。具体的なウェイト行 
動は、右にまとめたとおり。 

ウェイト行動は、ほかの誰かが何らかの行動を 
しているあいだは、実行に移ることができない。 
たとえ、ほかの誰かが実行していたのが割りこみ 
能力を持つ行動だったとしても、ウェイト行動が同 
時に実行されるという状況はあり得ないわけだ。 

なお、特殊なケースとして、ウェイト行動を実行 
する前から時間が進まなくなつたり（下記参照）、 
そのあと一時的に時間が進むよ5になったり（右 
ページ参照)することもある。 



♦ウェイト行動に 
は、全般的に、ェ 


•ドレスアップ 

•『みやぶる』 

♦『斬鉄』 

•r とんずら j 
秦 r ゆうわく j 
•r わいろ j 
•『大乱舞 j 
•『ライブラ j 
•r ヴァジュラ j 
•r ダンシングソード j 


# 早業『やるきをぬすむ j 
參コ ダイゴ r おいで u 
•ギキ 『あつまれ!』 

籲 フロリー【フロリーキヤリー j 
參 フロリー r カモン! j 
•きぐる み魔法[里から来た友人 j 
春 右マキナシズム『スキャン j 
_ 左之!!援術『看破! 
•魔 銃獐『インサニテイサン J 春聖 なる魔石 
•魔 銃弾『真夜中の叫び』 •至高の 魔石 
於成彈 『アークエンジェル J •ダークマ ター 
•合成 薄 r ホワ仆ホ-ル j 
•ギャンブル r かっとばす j (アタックスロット） 
•ギャンブル r アルテマ j (マジックスロット） 

參 ギャンブル『至高の魔石 j (アイテムスロット） 
•ギャンブル r® なる魔石 j (アイテムスロット） 

春 ギャンブル(•オメデトウ u (ランダムスロット） 

# ギャンブル『真夜中の叫び j (ランダムスロット） 

春 ギャンブル r ダークマター j (ランダムスロット） 


※モンスターのウエイト行動については、 P.257 〜437を参照 


•ウェイト行動の実行前から時間が進まなくなるケース 
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^ _作の性 • 


キャラクターやモンスターが行動するときの動 
作は、大きく右記の6種類にわけられる。選択し 
た行動ごとに、行なろ動作の種類や流れが異なる 
ほか(下図参照)、特定の状況でしか行なわない動 
作(ひるみ動作など）もあるのだ。また、動作によ 
つては、行動の実行や予備動作を開始するまでの 
時間などを変化させるものもある。動作がもたら 
す影響についても、よく理解しておきたい。 

餐 行動ごとの動作の流れ 


•実行動作 
•ひるみ動作 
❿回避勦作 



黑魔法系のアビリテイなど 



待機動作とは、いわゆる「何もしていない」状態 
で行なっている動作のこと。右下の表のような3 
種類があり、ほかの動作をはじめるまで、動作を 
ループさせつづけるのが特徴だ。 

なお、モンスターが待機動作を行なっていると 
きと、キヤラクターがダンスの待機動作を行なつ 


ているときは、1ループぶんの動作が終わるまで、 
待機時間や思考時間が終了しても行動可能になら 
ない。そのため、待機時間や思考時間が終わってI 
いるにもかかわらず、行動可能になるまでに多少 , 
の時間がかかる埸合があるのだ。 



* 待機動作の種海 

\ 

通常 

下記以外 

うずくまり 

スペシャルドレスでないキヤラクターま 
たは一部のモンスターが、ピンチ状* 

(残り HP が醒大 HP の1/3未満)か、睡 

0民、沈熟、暗閻状態のいずれかのとき 

ダンス 

ダンス系のアビリテイを使用してから’ 

待機時間が終了するまで（待機時間終了 
時にループが終わつていなければ、そ 
のループが終わるまで） 


* ダンス中の動作の例 



m mm 

rTT 





VO 3 so VI Ni 


p-W^XASVli 1VN« 










































•起き上がり動作 

ずくまりの待機動作を行なっていたキヤラク 
ターが、右下のいずれかの行動を行なろ埸合、予 
儀動作や実行動作の前に、起き上がり動作が必要 
' になる。この動作にかかる時間は、キヤラクター 
やドレスによる差が大きい。たとえば、パインの 
黒魔導士 （10/30 秒） <t、 ユウナの歌姫 （105/ 
k30 秒)では、10倍以上の開きがあるのだ。 

•予備動作 . 

予備動作とは、呪文を唱える、懐のアイテムを 
探るといった、行動の準備のための動作のこと。 
たとえ準備時間を終えていても、予備動作を終え 


ちなみに、ウェイト行動（― P.470) の場合は、 
起き上がり動作がはじまった時点から、バトル中 
の時間が進まなくなる。 

» S き上がり動作が必獲な行動 _ 

•予備 動作がある行動 
•実行 動作に移動をともなわない行動 


るまでは、実行動作に移ることができない。また、 
早業系のアビリテイなど、準備時間がなくても予 
備動作を必要とする行動もある。 


剣や杖を振るなどの、実際に行動を行な5とき 
の動作を「実行動作』と呼ぶ。行動を「実行する J と 
は、実行動作がはじまつてからのことを指すと考 


特定の攻擊を食らろと、ひるみ動作を行なうこ 
とがある。ひるみ動作の性質は下記のとおり。な 
お、右記の状況ではひるみ動作を行なわない。 


えていい。なお、敵の近くへ駆け寄る、剣を振つ 
たあと跳びのくといつた、行動時のフィールド内 
の移動も、この実行動作に含まれる。 



* ひるみ動作の性質 


參 それまで行なっていた動作を中断させ、最初から 
やり*させる(一部例外あり） 

參勳作 中に再度 HP にダメージを受けるとチェインが 
成立する 

♦動作 中は攻擎を回避できない （r 回避カウンター j 
を持っている場合をのぞく） 

參 動作中は待機時間&準備時間の ATB カウントの滅 
少量が半分になる 

•動作 中はほかの動作に移れない(再度ひるみ動作 
を行なうことはある） 



させてひるみ動作 
を行なわせつづけ 
れば、ダメージを 


回避動作とは、その名のとおり、特定の攻撃を 
回避したときに行なろ動作のこと。ひるみ動作と 
同じく、それまでの動作を中断させて、最初から 


やり直させる性質を持つ。ただし、至近距離で背 
を向けていた相手が向きを変えて攻撃してきた塌 
合など、回避動作を行なわない状況もある。 


■ II _作時のエフェクト 

黒魔法『ファイア J の炎や、ボーシヨンを使ったときの 
光など、実行者の身体の動き以外での、行動に付随す 
る視覚的な変化を「エフェクト」と呼ぶ。ほとんどの行 
動で、エフェクトは実行動作の途中からはじまるが、剣技 
r フレイムタン j など、実行動作とほぼ同時にはじまるも 
のもある。なお、エフェクトは実行者自身の動きではな 
いので、動作が中断されてもエフェクトは中断されない。 



あとなら、ひるみ動作 
なっても、そのエフェクト 
をともなう実行動作をや 
り直さずにすむ。 
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m 闇 

今作のバトルには、‘ ATB による「時間」に加え、 


. シンラ g の_査室 


ATB による「時間」に加え、 
バトルフィールド内の「空問」といラ要橐が導入 
されている。これまでの FF シリーズにはない 
新たな檝念を理解し、バトル中のあらゆる状況 
で有利に立ちまわれるよラになろラ。 


H 『戰う」:（軽減手段はプロテス）で敵の离 
横から攻擊した場合、与えるダメージ屋 
は2倍になる？ 

ダメージ置が2倍になる角度は決められ 


I 対象に背を向けた状態で行動を実行する 
■ことは あり得る？ 

〇 し、つ向きを変えるかの問題だし。 


^ バトルフイールドの広さと形状 


エンカウントが発生すると画面が切りかわり、 
| r バトルフィールドと呼ばれる埸所で戦うことに 
|なる。パトルフィールドはエンカウントが発生した 
|エリアやマップによって見た目が異なるほか、広 
_さにもちがいがあるのだ（右下の表を参照)。パト 
_ルフィールドを一見すると、壁などの障害物があ 
[ る場所まで無制限に動けそろに思えるが、実際に 
I 移動できる範囲は見た目ほど広くはない。 

♦バトルフィールドの広さ 


職 F 



ナギ平原•南部 


ビサイド島•村への坂 


cn ジョゼ街道 


アンダーベべル•陳された迷宮 


キーリカの森 


OE •キー リカ寺院•試練 ( 


;•試練の間(下層） 
院•試練の間 
寺院•試練の間 


ms » j レブランのアジト • ひみつェリア 


ビサイド寺院•祈り子の間 


■ II バトルフイールド内の高低 


マキナマズルの『ヴァジュラ』の実行動作や、ルブラン 
たちの r アディオスハリケーン j のエフェクトなどを見れば 
わかるように、バトルフィールドには高さの概念もある。し 
かし、蜂種族や巨烏種族など、空を飛んでいるモンスター 
が相手でも、「高いところにいるために攻撃が届かない」と 
いうことはない（ターレットに特定の攻擊しか届かないのは 
高さのためではなぐそういう特別な設定がされているか 
ら)。空間内の位置関係は平面でとらえ、高低差は見た目 
だけの変化と考えよう。 



♦■モンスターが 
高く舞い上がっ 
たときに、低い 
位置で武器を振 
る攻擎を行なっ 
ても、ちゃんと 
命中する。 


'パ 身」 






































■■■ 


k 立ち位置 

バトルの参加者がバトルフィールド内に立ってい 
る位臞は、バトルの状況により変化していく（まっ 
たく移動しないモンスターもいる)。位置関係に応 
じて、背後からの攻撃を受けるかどうか (—P.478) 
や、範囲攻撃を受けるかどうか (—P.479) などが 
決まるのだ。また、モンスターが攻擊を行なうとき 
は、「一番通くにいる者を狙ラ J など、位匾関係によ 
つて対象を決めることもある。 


SSS 駟 

■Pr ' 

へ^^:. 

ダムで決まる。 


* 立ち位霾が変更されるときの例 
























































トルにおいては、立ち位置だけでなく、向い 
_ている方向も重要。基本的に、キヤラクターやモ 
_ンスターは自分の行動の対象のほ5を向くが、向 
I きを変えるタイミングによつては、対象のいるほ 
■ うを向かずに行動する埸合もある。キヤラクター 
_やモンスターが向きを変える具体的な状況は、右 
I の表のとおり。白魔導士などのドレスは、味方の 
I ほうを向いて行動する機会が增えるので、背後か 
I らの攻擊(― P .478) には十分注意しよう。 

*バトル聞始時の身体の向き 




* 身体の向きが変わる状況と新しい向き 


予備動作を開始する 


特定の行動を実行する 


攻擊してきた相手の方向 


ごく一部の特定の攻擊を受ける攻擊してきた相手の方向 


※アニマなど、向きを変えないモンスターもいる 

* 身体の向きが変わるときの例 


▼モンスタ-政❶バトル開始 

たとえば、バトル闋始時の立ち位！■と向 
きが左図の状況だった埸合。ユウナとリュ 
ックがモンスタ-のほうを向き、モンスター 
はユウナのほうを向いている。 


❷ユウナがリュックにボーシヨンを使 
用するための予儷動作を開始 

.ウナがボーシヨンの予備動作を開始。 


t 向きを 

公変える 


W それと同時に、対象であるリュックのほう 
と向きを変える。 

▼攻- ❸ユウナがモンスターの攻擊を回避 

I k 一 移動 82 ユウナが回避動作を行ないながら敵の攻 
D 擊を回避。モンスターから離れる方向へ移 

A ^動するとともに、攻轚してきたモンスターの 
■■^■1 ほうへと向きを変える。 

T 〇回避動作後、 

Sf ! を厂一 


K ユウナが予備動作 


回避動作を終えたユウナは、ふたたびポ 
ーシヨンの予備動作を開始。それにともな 
い、リュックのほうへと向きを変える。 


















































































HW 歐ス 

キャラクターや一部の敵は、バトル中に全部で 
800以上のボイスをしゃべる。いずれのボイス 
も、ひとりひとりの性格が反映された、個性的な 
ものばかりだ。これらのボイスを聞くのも、バト 
ルの楽しみのひとつと言えるだろラ。 


シン ラ胃の HB 3 査定 


■ユウナたち 全員の®: 


B ユウナり HP が1000、リュックの残： 
り HP が999、パインの残り HP が9999 
という状況でバトルに勝った。パインが 
しやべる臃 Rj ボイ-- 1 


Mr 危機 j のうちどれになる？ 


B ベるかどうかが変わるのは、「 I 余裕」と「平 
常」のボイスだけだし。 


► バトルポイスの種類と性質 


パトルポイスとは、その名のとおり' パトル中のタイプに属しており、タイプごとに左下の表の i 
にキヤラクターや敵がしやべるボイスのこと。キよラな特徴を持っているのだ。 


ヤラクターのバトルボイスは、しやぺるタイミンちなみに、パトルボイスのなかには、複数のキ¬ 


クによって' おおまかに下記の8種類にわけられ ャラクターが順に(あるいは同時に）しゃぺったり 

る(敵のボイスについては P .486 を参照)。また、するものもある。 


各ボイスは「基本』「汎用 j 「バトル限定』のいずれか 

* キヤラクターのバトルポイスの種類 




® バトル闐始ポイス 

X 

〇 

〇 

❽ ドレスアップボイス 

X 

〇 

X 

©アビ リテイ実行直前ボイス 

X 

〇 

X 

❿アビリテイ実行中ボイス 

〇 

〇 

X 

❼ア ピリテイ実行結果ボイス 

X 

〇 

X 

❶ ひるみボイス 

〇 

X 

X 

•勝利ボイス 

X 

〇 

〇 

©全滅ボイス 

X 

〇 

X 


※〇……ある、 X ……ない 


♦タイプごとの特徴 



* 汎用ボイス禁止バトル 


2 

はじめてアンターべベル•封印施段(上履)に 
到着してから、 STORY Lv.2 をコンプリートするま 
でのすベてのバトル 

3 

ミッション EI 【旅行公司の安全を確保せよ！】での 
すべてのパトル 

ガリク=ロンゾ+ ロンゾ若衆 XI 〜2とのパトル 

ヨウジンボウとのバトル 

ビサイド寺院でのすべてのバトル 

キーリカ寺院でのすべてのバトル 

€ ES 9 アンダーべベル•大深度エリアでヌージた 
ちの密会を見た直後のモルボルとのバトル ^ 

ジョゼ寺院でのすべてのバトル 

5 

ヨウジンボウとのバトル 

■ CT キノコ岩街道.封印の洞窟でのすべてのバトル 

轚ベべル期での固定エンカウントのバトル 3 

シヴァとのパトル 

ラグ+ドグ+マグとのバトル 

アニマとのバトル 

曬 H 論ヴ I グナガンでのすべてのバトル 


^ バトルポイスをしやべるための基本的な祭件 ■■■ 


バトルボイスをしやべるには、右下の条件をす 
ベて満たしていなければならない。満たしていな 
い条件があるキヤラクターは、基本的にバトルボ 
イスをしやべることができないのだ。 

複数のキヤラクターがしやべるボイスが選ばれ 
た埸合は、その全員が条件を満たしている必要が 
条件を満たしていないキヤラクターがひと 



りでもいると、そのボイスは誰もしやベらなくな 
つてしま5。 

* バトルポイスをしゃべる r 共通条件」 _ 

# バトルに参加している 

參戦翮 不能、石化、睡眠、沈然、ストップ状皤にな 

















































































© ドレスアツブボイスの決まりかた 


バトル中にドレスアップを終えると、ドレスア 
ップ後のドレスに応じたボイスをしやべることが 
ある。各ドレスのボイスには「初回 j と r 2 回目以 
降 j のふたつのグルーブがあり、下記の手順でどの 
ボイスをしやべるかが決まるのだ。 

なお、そのドレスへのはじめてのドレスアッブ 
が汎用ボイス禁止バトルで行なわれると、そのド 
レスの r 初回 j のボイスは聞けなくなつてしま5 
(下図参照)。ただし、『強くてニューゲーム j では、 
r クリア前にそれぞれのドレスアップボイスが選 
ばれたかどうか j は引き継がれない。つまり、クリ 
ア前に「初回 j のボイスを聞き逃しても、『強くて 
ニューゲーム j なら、改めて r 初回 j のボイスを聞 
くチヤンスができるわけだ。 



# ドレスアップポイスが決まるまでの手_ 



扪……ユウナがガンナ ー、 リュックがシーフ、パインが戰士にドレスアップした場合は、「初回 j のボイスが存在しないため、この手順をつね 
に「ある」ものとして進める 






























©アビリテイ実行直前ボイスの決まりかた 

割りこみ能力を持たない行動 （ — P .469) やウ 
|エイト行動(― P .470) を、特定の相手を対象にし 
て選択していた塌合、そのアビリテイを実行する 
直前にボイスをしやべることがある。なお、使用 
[ したアビリテイがリフレク状態で反射される場 
合、ボイスをしやべる.かどろかは、反射される前 
I の対象で決まるので、カンちがいのないよ5に。 

I しやべるボイスは、アビりテイの系統ごとに決 

まっている塌合が多い。ただし、系統がちがって 
\ いても同じボイスをしやべったり、同じ系統でも 
別のボイスをしやぺったりするケースもあるの 
だ。同じボイスをしやべるアビリテイのグルーブ 
Iわけは、下の表のとおりとなつている。 



♦同じボイスをしやべるアビリティのグループわけ 



直接攻擊 

『恐怖！』、剣枝系、奥義系（『無双 j r 党々 jr— 新 j r 疾風 j 以外)、妖術 r グラビデ jr バイオ jr 死の宜告 j 
r デス jr 暗黑の空 j、 あばれる系 （r かっとばす j 以外)、きぐるみ魔法 r モグビィーム jr 星から来た友人 j、 
きぐるみ剣法系、マキナシズム r ショックウェーブ jr ショックストーム j 

間接攻擊 

rMP 吸収 j' 妖術 r ブライン jr サイレス jr スリプル jr アスピル jr ドレイン jr コンフュ jr ブレイク j、 きぐる 

み魔法 r パワーイレイサ ー j r アーマーイレイサー j r マジックイレイサー j r メンタルイレイサー j 『スピード 
イレイサー j 

回復 

白魔法 r ケアル j r ケアルラ j r ケアルガ j 『レイズ』 r アレイズ j、 きぐるみ魔法 r モグアレイズ j r モグケアル 

ジャ j r モグアレイズジャ j r モグチャージ j 

提護 

白魔法『リジェネ j r エスナ j r デスペル j r ヘイスト j r ヘイスガ j r シェル r プロテス j r リフレク j、 ギャンブ 
ル r おすそわけ』、きぐるみ魔法 r モグケアル j r モグリジェネ j r モグウォール j r モグリジェネジャ j r モグウ 
ォールジャ j 

炎鼸法 

黑魔法 r ファイア jr フアイラ jr ファイガ j' きぐるみ魔法 r ケットファイア j、 フロラ*!法 r ヒート乱舞 j 

氷魔法 

黒魔法 r ブリザド jr ブリザラ jr プリザガ j、 きぐるみ魔法 r ケットブリザド j、 フロラ魔法 r ァイス乱舞 j 

S 魔法 

黑魔法 r サンダー jr サンダラ jr サンダガ j、 きぐるみ魔法 r ケットサンダー j、 フロラ魔法 r エレキ乱舞 j 

水魔法 

黒魔法 r ウォータ jr ウォタラ jr ウォタガ j、 きぐるみ鹰法 r ケットウォータ j、 フロラ魔法 r アクア乱舞 j 

フレア魔法 

黑魔法『フレア』、フロラ魔法 r フレア乱舞 j 

調査 

r みやぶる jr ライブラ j 

ギル消費 

r 钱投げ』『わいろ j 

ダイス 

ギャンブル r トウーダイス j r フォーダイス j 

コダイゴ(攻撃） 

コダイゴ r 火炎コダイゴ j r 氷結コダイゴ j 『電擊コダイゴ j r 激流コダイゴ j r コダイゴキャノン j r コダイゴの 
宜吿』 r 棚コダィゴ j 

ギキ(ステータス颺常） 

ギキ r めかくしギキ j r だまらせギキ j 【おこらせギキ j r いじわるギキ j 

ギキ(盗み） 

ギキ r ぶんどりギキ j r ちゃっかりギキ j 

フロリー(攻撃） 

フロリ ーr フロリーポイズン j r フロリーストーン j r フロリーデス j 


M2 


48 \l 


















































© アビリテイ実行中ボイスの決まりかた 

r 戦う j やうた系のアビリテイを実行すると、実行 
中にボイスをしやべることがある （ r ぬすむ j や早 
業系のアビりテイのボイスも実行中にしやべる 
が、これらの埸合、ボイスが決まるまでの手順は 
アビリテイ実行直前ボイスと同じ)。 r 戦う j のボイ 
スは、自分のドレスや敵の残り HP などによって変 
化するのが特徴だ。 

なお、キヤラクターとドレスが下記の組み合わ 
せの塌合、『戦 5 J と同じよラな動作を行なろアビ 
リテイ （ r ぶんどる j や剣技系など）の実行中にも、 
r 戦う j のボイスをしやべることがある。 


到 戦う』で同じボイスをしやべるドレスのグループわけ 


WSI 

近接 

戦士、サムライ、ダークナイト、歌姐、シーフ、きぐるみ 
士、マキナマズル、斬騎王 

遠距離 

ガンナー、魔統士、アイテムシューター、黑魔導士、白 
魔導士、ギャンブラー、フロラフルル 

ぺツト 

調教士 


*『戰う j のポイスを『戰う〗以外でもしゃべる組み合わせ 



ユウナ 

リュック 

パイン 


バーサーカー 
(なし〉 


©アビリテイ実行結果ボイスの決まりかた 

場合によつては、アビリテイの実行を終えた直 
後にもボイスをしやべる（しやべる確率はアビリ 



テイ実行中ボイスと同じ)。ただし、このボイスを 
しゃべるアビリテイは、 r 戦う j か、 r 戦う j と同じ 
よろな動作を行なうアビリテイだけだ。 

アビリテイ実行結果ボイスには r トドメ j と r ミ 
ス j のふたつのグルーブがある。「トドメ j のボイス 
は、チヨコボ以外の敵にトドメを刺し、かつ敵が 
全滅していないときにしかしゃベらない。一方、 
r ミス j のボイスは、攻撃を回避されたり無効化さ 
れたときや、味方を攻撃したときにしゃべること 
が多い。また、複数のキヤラクターが同じ相手に 
アビリテイを実行していて、誰かひとりがトドメ 

©ひるみホイスの決まりかた 

バトルポイスには、ひるみ動作(― P .473) を行 
なうときにしゃべるものもある。ひるみボイスは 
受けたダメージ置によって「被害軽度」「被害重度 J 
のグループにわけられており、それぞれちがった 
ボイスをしゃべるのだ。 

ひるみボイスをしゃべる条件は、「共通条件 J を 
満たしていることのみ。ひるみ動作を行なったと 
きには、基本的にかならずしやべるわけだ。ただ 



を刺すと、同じ相手を攻擊中だった別のキヤラク 
ターが「トドメ J のボイスをしやべることもある。 

ちなみに、すべてのアビリテイ実行結果ボイス 
はタイプが！■汎用』なので、汎用ボイス禁止バトル 
でしやべることはない。 



し、何らかの行動を実行する直前だったり、ほか 
のボイスをしやべっている最中だったりといった j 
一部の状況では、しやベらないこともある。 

* ひるみポイスのグループ 

















































































■ II ユウナたち以外のパトルホイス 


ルブランー味やバラライなど、人間や、それに近い姿 
をした敵は、バトルボイスをしゃべることがある。ボ 
イスをしゃべるおもなタイミングは、攻擎の実行直前 
と、ユウナたちが全滅したときだ。ボイスをしゃべる 
ための「共通条件」はキャラクターのそれと変わらない。 
なお、 P.498 〜499では省略したが、バトル開始時や行 
動実行中のかけ声、ひるみ動作を行なったときのうめ 
き声なども、敵のボイスの一種。ただし、これらのボイ 
スは睡眠、沈黙状態でもしゃべるという点で、ほかの 
ボイスとは異なっている。 

ちなみに、 iHl ヴIグナガンでのバトルでは、ブラ 
スカ、アーロン、ジェクト、シューインのボイスを聞け 
ることがある。これらのボイスを聞くための具体的な 
条件は P.424 〜437を#照してほしい。 








全滅ボイスの決まりかた 

ユウナたちは、全滅してゲームオーバーになっ 
たときにもボイスをしやべる。このときのボイス 
が決まるまでの手順には確率による分岐がなく、 
条件を満たしてしヽればかならずしゃべるのだ。 

全滅ボイスの最大の特徴は、戦間不能状態でも 
しゃべること。それ以外の「共通条件 j を満たして 
いないとしゃベらない点はほかのボイスと同じ 
だ。ただし、睡眠、沈黙、ストップ状態は、ボイス 
をしゃベらないことが決まる前に戦闘不能状態に 
よって解除される埸合があり（ストップ状態は確 
実に解除)、そのときはボイスをしゃべる。 

なお、全体攻擊をされたときに、それぞれのキ 
ヤラクターがダメージを受けるタイミングには、 
ごくわずかながら差がある。全体攻擊で複数のキ 
ヤラクターが戦闘不能状態になった埸合、『最後に 
戦闘不能状態になつたキヤラクター j は、そのわ 
ずかな差によって決まるのだ。 



瓶になる (= 戦 


* 全滅ボイスが決まるまでの手順 


、ない）と、 
-が全滅ボ 


し ^ _ L_ 



卜 Ifir 驗 

用ボイス*止パト ル I 汎用ホ 


，ス触バトパ 


しゃべらない」 霉ぼ H 承 J スをし穸ベる J 




































リストの見かた 


〇 ボイスの種類 ボイスをしゃべるタイミングによる 

分類。 

❼ ボイスのタイプ……ボイスをどんなバトルでしゃべる 
かによる分類(― P.480)。 

❸ キャラクター……ボイスをしゃべるキャラクターの名 
前。 

0 ボイス……ボイスの内容。複数のキャラクターがしゃ 
ベる場合はボイスごとにキャラクターの名前も併記し 
ている。 

❺ 状況……最大 HP と残り HP から判定されるユウナたち 
の状況(― P.481、485) 〇 

❻ バトルの相手……バトル限定ボイスをしゃべるときの 
バトルの相手。 

〇 ドレス……そのボイスをしゃべるドレス。 

〇 回数…いままでにそのドレスのドレスアップボイスが 
選ばれた回数。 

❾ アビリテイ……そのボイスをしゃべるアビリティや、ア 
ビリテイのグループ名 （-P.483)。 


❿ 対象 …… そのボイスをしゃべるための、アビリティの適 
切な対象。それぞれの意味は以下のとおり。 

•敵…対象が敵のときのみしゃべる 
•味方…対象が味方(自分も含む)のときのみしゃべる 
鲁仲間…対象に自分以外の味方が含まれているとき 
のみしゃべる 

•自分…対象が自分のときのみしゃべる 
•味全…対象が味方全体のときのみしゃべる 
•不問…対象が誰であってもしゃべる 
❿ 結果…"アビリティを実行した結果による分類。 
❿被塞 …ひるみ動作を行なったときのダメージ置によ 
る分類 (-P.484)。 

❿敵…… ボイスをしゃべる敵の名前。画面に表示される 
名前が同じ敵（たとえば、バラライ（ベべル〉とバララ 
イ(幻光体)など)は区別していない。 

❿ ボイスをしゃべる状況……そのボイスをしゃべるおも 
な状況。 














































バトル開始ホイス 


♦タイプ isini 



余 

裕 

ユウナ 

+ 

リュック 

+ 

パイン 

リュック：そっこ一終わらせよう！ 

ユウナ： I5S に_? 

パイン：いいけどさ 

リュック：こりゃ余裕かな？ 

パイン：败えばわかるさ 
ユウナ：ま、やってみますか 

ュウナ：行くぞ一！ 

リュック：お、やる気だね 
パイン：……無理があるな 

パイン：休んでよっかな 
リュック:冗肢！ 

ュウナ:頼りにしてます1 

パイン：好いな 

ユウナ：どうかなぁ 

リュック：とにかくやってみよう！ 

ユウナ&リュック：ュ•リ•ノマ参上！ 

パイン:……参上 



みんな、がんばろう 

危 

楢 

ュウナ 

あきらめないで 

大丈夫、きっと勝てる 

ぜ、全然へっちゃら 

リュック 

メガピンチだよ…… 

これ、マズくない？ 

ぁりえない…… 

ど一すればいいんだろう…… 

パイン 

キツいな、これは 

なんとかなるか？ 

やるしか、ないか…… 

さてさて…… 

ュウナ 

+ 

リュック 

ユウナ：マズイよね…… 

リュック：やっばいよね…… 

ュウナ：合言葉は？ 

リュック：せいいっぱいがんばろっか 

ユウナ：なんとかなるよね？ 

リュック：どうだかね一 

リュック：逃げちゃう？ 

ュウナ：そうする？ 

リュック:ラクしたいな一 
ュウナ：気が合うねえ 

リュック：当たって砕ける？ 

ユウナ：それはちょっと…… 

ユウナ 

+ 

パイン 

パイン：負けそうだって思ってないか？ 

ユウナ：どうしてバレるかなぁ 

パイン：安心しろって、私がついてる 
ュウナ:すんごい自信 

パイン：勝てる気がしないな 
ュウナ：うわ、最悪 

ユウナ：じつはこの«、弱いとか 
パイン：かなり強敵 



























































































































































































































































































































































































零 -〆 



アビ U テイ実行直前ポイス 

















































































































•…実行中にしゃべる 
• r やる#をぬすむ j をのぞく 

論， ^ 

























































































































水魔法 

ュウナ 

敵 

一気に押し流して 

水よ、清めて！ 

水の力をアマく見ないで 

リュック 

敵 

たっぷり飲んじゃえ！ 

アタマ冷やせば一？ 

大波いくよ一1 

パイン 

敵 

目を覚ませ 

少しはキレイになるかもな 

流れて消えろ 

フレア魔法 

ュウナ 

敵 

無属性雇法、フレア！ 

これは防げないはず！ 

魔力、臨界！ 

リュック 

敵 

ガツッとフレア！ 

爆破-! 

これ、ムゾクセイってヤツでさべ 

パイン 

敵 

まともに食らえばおしまいさ 

奈落に落ちろっ1 

破滅の業火、フレア 

黒魔法 
r アルテマ j 

ュウナ 

敵 

最大最強の魔法、アルテマ. 

光なき滅びの嵐！ 

リュック 

敵 

ア•ル•テ•マ! 

永久にさいならっ！ 

トドメの一*! 

パイン 

敵 

極めつけの大技だ 

もう邇い……はじまるぞ 

終末の力、アルテマ 

白魔法 
r ホ-リー j 

ュウナ 

敵 

希望の光を！ 

祈りを力に…… 

リュック 

敵 

ホーリーかますよ一！ 

ただじゃすまない光だよ1 

as なる力なんだってさ 

パイン 

敵 

はなむけに清めてやる 

おまえにはもったいないかな 

裁きの光、ホーリー 

調査 

ユウナ 

敵 

調べさせてね 

弱点は、っと…… 

そんなに強いの？ 

リュック 

敵 

能力どれくらい？ 

限しごとはナシね 

パイン 

敵 

全部さらけ出せ 

取り調べだな 

で、おまえの秘密は？ 


ユウナ 

敵 

またかせげばいっか 

こういう使い道もアリ！ 

ぱぁ一っと使っちゃえ 


リュック 

m 

ケチってる場合じゃないよね 

大奮発するんだから！ 

もったいないけどやっちゃうよ！ 



i パ 







































































































































































































































ひるみポイス 


♦タイプ H 51 
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圣ぃね 

ンナー、サムライ、バーサーカー、歌姐.黒*濞士、白魔導士、シーフ、きぐるみ士 1 

ユウナ 

»f •マった！ 

1統士'アイテムシューター、サムライ • ハーサーカー' 歌姐、黑魔濞ナ V — フ.衾ぐるみ+ 

をったね！ 

ft 铳士、アイテムシューター、バーサーカー、歌姐、黑魔導士、白*導士、シーフ、きぐるみ士 

余裕だね 

ガンナー、アイテムシューター、戦士、歌姐、白矓導士、きぐるみ士、フロラフルル 

楽勝 かな 

カンナー、隴統土、板士、サムライ、歌®、白*導士、きぐるみ士 

つぎ、いこっか ガンナー、 败士、歌姐、白*導士 

アマく見ないでね 

ダークナイト、フ□ラフルル 

結構強いでしよ 

ダークナイト、フロラフルル 

はいっ 1 

歌姫、白魔導士 

どぅ？ 

ダークナイト 

がんばったねえ 

調教士 

お疲れさま 

調教士 

えらいえらい 

調教士 

おあとがよろしいようで 

ギャンブラー 

これにて終了です 

ギャンブラー 

ありがとうございました 

ギャンブラー 

リュック 

どぅよっ！ 

ガンナー、戦士、サムライ、バーサーカー、歃姐、黒魔導土、白魔導土、シーフ、きぐるみ士： 

いえいっ！ 

ガンナ ー、 サムライ、バーサーカー、歌姐、黒魔濞士、白魔導士、シーフ、ギャンブラー1 

よっしゃ！ 

ガンナ ー 、サムライ、バーサーカー、歌®.黒魔導士、白魔濞士、シーフ、ギャンブラー j 

いっちよ上がり 

魔銃士、アイテムシューター、戦士、ダークナ仆、 黒 魔溝土、キャンフラ-、きぐるみ士、マキ ナマズ ル 

絶好調！ 

戰士、サムライ、バーサーカー、歌姐、黒魔濞士、白魔導士、ギャンブラー、きぐるみ士 

お疲れさん 

アイテムシューター、戦士、ダークナイト、黒/«導土、きぐるみ土、マキナマズル 

軽い軽い 

魔統士、アイテムシューター、戦士、ダークナイト、きぐるみ士 

カンペキだねえ 

魔铳士、戦士、ダークナイト、マキナマズル 

上デキ上デキ 

調教士 

つねにこうありたいねえ 

m ± 

100雜 点！ 

赚士 

パイン 

こんなものさ 

(調教士以外） 

ぬるいね 

(シーフ、 im ±. ギャンブラー以外） 

まるで遊びだ 

(バーサーカー、歌唯、調教士以外） 

他愛なぃな 

(バーサーカー、歌唯、調教士以外） 

ザコだったな 

(歌姫、シーフ、調教士、ギャンブラー以外） 

完勝、と 

カンナー、 魔統士；アイテムシューター、戰士、黒魔導士、白魔導土、シーフ、ギャンブラー | 

燃えたろ 

ガンナー、魔铳士、教士、歌姫、黑魔導士、白魔導土、シーフ、ギャンブラー 

もう終わりか？ 

ガンナ _、 魔銃士、战±、黒魔導士、白魔導士 

やるじゃないか 

調教士 

よくやった 

調教士 

满足できた？ 

調教士 















































































































































































































































































































シンラ g の圈顶査定 

コンプリート串とは，プレイヤーが 『FFX-2J の 
物《をどれだけ見て#たかといラことを表す数 
値。そのシステムに明するくわしい解 K に加え. 
コンプリート串が上昇するすべてのフレーズを 
一挙に紹介する。 

あらゆる人に話しかけてゲ-ムをクリア 

すれば、すべてのコンプリート率上昇フ 

■1 レ-ズが闓ける？ 

r ^ ri ゲームが一本道なら聞けるけど、このゲ 

1 HIWT 1 ームはそうじゃないし。 

一度のプレイでコンプリート率を100% 

ritiNTl フレーズを 500 個以上閩<；必要があるし。1 


> コンプリート率の仕組み 

コンプリート率は、ボイスデモのなかの特定の 
フレーズ（字幕で一度に表示されるぶんのボイス 
のこと）を聞くと 0.2 ずつ上昇していく。コンプリ 
一卜率上昇フレーズは、全部で525個。ひとつ聞 
くと 0.2 上昇するので、そのうちの500個を闉け 
ばコンプリート率が100%になるわけだ。また、 

コンブリート率は『強くてニューゲーム J でゲーム 
を開始したときにも引き継がれるため、何度もプ 
レイをくり返して少しずつ上げていくこともでき 
るよろになつている。 

なお、コンブリート率は、画面上の表示では小 
数点以下が切り捨てられているが、実際には小数 
点以下の数値も計算されている。コンブリート率 

コンプ If — 卜率が上がるタイミング 


が100%を超えた埸合は、画面表示は100%のま 
まとなる仕組みだ。ただし、525個すベてのフレ 
ーズを聞いた塌合は例外で、セーブ画面以外では 
コンブリート率の表示が0%となり、コンブリート 
率の数値が発生条件に含まれるイペントを見られ 
なくなつてしまろので注憲。 


ケーション選択画面の 
ほか、セーブ画面、通倌 
スフイア31択函面などで 
確 IS できる。 



コンプリート率が上がるのは、キヤラクターが 
コンプリート率上昇フレーズを話しはじめた瞬 
間。つまり、フレーズの先頭のひとことでも聞け 


ば、コンプリート率は上がるのだ。なお、ボイスを 
スキップした埸合は、やりかたにより、コンプリー 1 
卜率が上がるかどうかが下記のように変わる。 


III ポイスをスキップしたときのコンプリート準の上がりかた 


籲〇 ポタンを押してボイスをスキップする 
ボイスデモが流れている最中に 〇 ボタンを押すと、 
つぎのフレーズまでスキップすることができる。ボイ 
スデモを 〇 ボタンで飛ばしながら見たとしても、ど 
のフレーズも一瞬は聞くことになるので、コンブリー 
卜率はかならず上がつていく。 



•シーンスキップでボイスデモをスキップする 
START ボタンを押してボイスデモを止めているとき 
に❿ボタンを押すと、そのボイスデモ自体がスキップ 
される （= シーンスキップ)。スキップされた部分にコ 
ンプリート率上昇フレーズがあった場合、そのフレー 
ズを聞けないため、コンプリート率は上がらない。 


•ー ズを閒いてから 
■ップすれば、 
Iンプリート串は上がる。 
















^ 『シンラ君の人物事典』でもコンプリート率が上がる ■■ 


シンラ君の人物事典 J を閲轚したときにはゲー 
中で使われているボイスが1フレーズだけ聞け 
f るが、それらのなかにはコンブリート率上昇フレ 
I ーズも舍まれている。事前にそのフレーズを聞い 
,ていない埸合は、 r シンラ君の人物事典』で聞いて 
I コンブリート率を上げることもできるのだ。なお、 
r シンラ君の人物事典 j でコンプリート率上昇フレ 
I ーズを閡ける項目は、右の表のとおり。 



釦ランダムで2種 
類のフレーズのど 
ちらかが聞ける。 
目当てのフレーズ 
でなかったら、項 
目を選び直そう。 



※「フレーズ番号 j は、 P.502 から 
に聞けるフレーズを表す 
* フレーズ番号の欄が水色のフレーズは、物語を進めるうえでかなら 
ず闐くことになるので、そ弟& . 一 


_ので、そのあとに r 人物事典 j で聞いてもコンプリー 

卜串は上がらない 

*.1…… STORY Lv.4 を開始するまで聞ける 
*2 …… STORY Lv.4 を開始したあとに聞ける 
•-… STORY Lv.5 の飛空艇で、アニキの告白を見るまで聞ける 
--- u m ■.たあとに聞ける 


••••STORYLv.5 の飛空)^、ァニキの吿白を見た4 


■ II 『シンラ君の人物事典』の利用方法 


レ/ノ’レ、エ v ノ两のり/こノンー八砵つは、 / cc . v ，つア从」 - itTw - 八 e 砵<_ v 

逃しても、あとで r シンラ君の人物事典 J を閲覧すれば 用するといいだろう。 

''セ': 1 ^^ 


ンシヨン開始前にトープリと話せば、コ 會そこで、トープリに話しかI 


ンブリート率は上がるものの、のちにミ 
パビスチェなどが入手できなくなる。 


>ける前に> 

ン0【制 


:ハイぺ 會こうすればミネ J 

i 送車を るうえに、のちに r シンラ君の人物搴典 j を 

間!!してコンプリート串も上げられる。 


、タンラ君の! 103 査定! .- r 解答_ 


iyi すべてのコンプリート率上昇フレーズが聞ける？ 
fATl それだけでは無理だし。 

物踊の分岐により、あるボイスデモを聞くと別のボ 
イスデモが聞けなくなったりすることがある以上、一 
!度のプレイですべてのコンプリート率上昇フ#ズを 
聞く ことは不可能。たとえば、 STORY Lv.2 のビサイ 
!ド島におけるビサイド•オーラカのメンバーとの会話 
|は、すんごいスフィアを裔年同盟と新エボン觉のどち 
らに返したかによって内容がやや変するが、それぞ 
れに異なるコンプリート率上昇フレーズが用意されて 
i いるので、いずれか片方しか聞けないのだ。 


一度のブレイでは、最高で502個のコンブリート率 
上昇フレーズを聞ける。1周目でザナルカンドエンデイ 
ングを見ることも可能だ。 


▲ 、'身 1 - 






























ONo. ……本書が独自につけたフレーズの通し番号。 
枠内の色の意味は、以下のとおり。 

■… エンディングに到逢するまでに、かならず聞くこ 
とになるフレーズ 

■•••上記に 当てはまるフレーズをのぞき、すべての 
ミッションをコンプリートしつつエンディングに 
到達するうえで、かならず聞くことになるフレーズ 
[■… 上記のふたつの条件に当てはまらないフレーズ 
OX 言者 • フレーズを首うキャラクター。画面に 
「????」と表示される場合や、発言者名が表示されな 
い場合は、実際の発言者名を （） 内に表記している。 


❸コ ンブリート率が上がるフレーズ 

コンプリート串が 0.2 上がるセリフ。 

〇 明くための条件…"フレーズを聞くための条件。通 
信スフィアで聞けるフレーズについては、そのフレー 
ズが聞ける通信スフィアの種類を、 r ビサイド島-4」 
「マカラーニャの森(旅行公司)- 1a-1J といった形で表 
記している。これらの表記は、 「FFX-2 アルティマ土 
ア J の P.423、 426〜433、436〜441にある通信スフィ 
ア映像 LIST に対応。 

〇 状況……キャラクターがフレーズを言うときの状況0 



No. 

発言者 

コンプリ-卜勒⑽るフレーズ 

閩くための条件 

状況 

ル尤 

STORY Lv.l (OPENING) | 

i ミッション■【リザルトプレート奪遡作戦！】 

1進行中 

1 

2 

3 

4 

リュック 

あれ返しなさいよ！ 

ゲームをスタートする 

リュックは舞台に上がり、偽ユウナ (= ルブラン)に 

詰め寄る 

卜???(ルブラン) 

残念ここで終演さ 

????+男戦闘興 X2 を倒す 

偽ユウナを倒し「まだまだ路り足りないな J と皮肉 
を言うパインに、偽ユウナはからかうようなセリフ 
を吐いて逃走する 

リュック 

待て〜！ 

2のつづき 

逃げる偽ユウナを、リュックたちが追いかける 

リュック 

どこだこら一！ 

番ポートで中央付近ま 

で進む 

3番ポートまで追いかけたものの、リュックたちは俱 
ユウナを見失ってしまう 

5 

6 

7 

8 

????( サノー） 

こっちだ* fc 娘さん 

40つづ* 

偽ユウナを見失っていらだつリュックの前にサノー 
が登埸する 

????( ルブラン） 

死んじまろみたいな声出 
すんじやないよ 

«E_3 番ボートでウノーたち 
を倒す 

ユ•リ • パに擊退されて叫び声をあげるウノーたち 
を、偽ユウナが叱時する 

????( ルブラン） 

もう一度奪い取るだけさ！ 

6のつづき 

r 返して j と詰め寄るユウナにリザルトプレートを投 
げ返したあと、ルブラン(供ユウナ)が自信ありげに 
M する 

ルブラン 

今度会ったら泣/やる! 

•SB3 番ボートでルブランを 
倒す 

ユウナに負けたルブランが、負け惜しみを t いな 
がら逃げていく 

飛3 





9 

リュック 

ユウナ楽しそラだったよ 
ね〜 

ミッション D 【リザノレトブレート 
奪還作戦！】をコンプリートして、 
飛空艇にもどってくる 

ルブランを倒したあとに蹣りが止まらなくなったユ 
ウナの姿を、リュックが思い出す 

リュック 

楽しんでる？ 

ハ）ンでリュックに話 
しかける 

のんびりしていたリュックが、そばにきたユウナに 
声をかける 


(ュウナ) 

この子はバインスフィア 
ハンターの先鼸……ってい 
3か仲閜だね 

«■ •ブリッジでパインに話し 
かける 

改めてパインを見たユウナが、心のなかでパイン 
について鼯る 

12 

13 

ァニキ 

ユウナ俺の言葉3まく 
なったか？ 

ノリノ（，アニキに話 
しかける 

飛空艇を操縦しているアニキが、ユウナに声をか 
ける 

(ユウナ） 

あのね……私ともっと話 
したいから練留したんだって 

12のつづき 

ァニキが共通語を覚えた理由を、ユウナが心のな 
かで龉る 



va 3 WOV1NVW 一 


4 


X Asvli lvNl,i 


" 隊 /li 


















































- 

■ミ- _ 

(ユウナ） 

この子はシンラ君 7i\^ 
ド族の天才少年！ 

' りノ（:•シンラに話 

しかける 

ュウナが心のなかでシンラについて腰る 

F 

マスター 

ユウナさんいらっしゃ〜い 

•居住区でマスターに話 
しかける(聚1) 

マスターが、ユウナにあいさつをする 

g 


ガガゼトで発見された a 跡 
でお宝スフィア反応だ！ 

居住区で「カモメ団全!！ 
婁合一! J という放送を聞いたあ 
と、•ブリッジでダチに近 

艦内放送を聞いて集まった一同に、ダチが新たな 
お宝スフィアの情和を告げる 


(ユウナ） 

死者の和ザナルカンドを 
守っていた置蜂ガガゼト 

ガガゼト遍路を訪れる 

ガゼト山について語る 


バイン & リユツク 

ユウナけ 

17のつづき 

遺跡の足埸から落ちそうになるュウナを見て、リュ 
ックとノゞインがあわてる 


リュック 

これじゃあ近づけないねえ 

カカゼト遺跡•上部を先 

へ進む 

遗跡の頂上へ向かうルートが見つからず、リュック 
が思案する 


ァニキ 

どうした？ダイジヨウブ 
か!？ 

C3B 力カゼト遴跡 • 上部で昇 
降機を起動させる 

昇降機に乗ったユウナたちの悲鳴を聞いたアニキ 
が、無線で安否を尋ねる 


ルブラン 

ルブランだよっ！おぼえ 
ておきな！ 

cm ガガゼト邋跡•下部⑴ 
を先へ進む 

人の気配を感じて「推!?」と振り返ったユウナの目の 
前に、ルブランが現れる 


ルブラン 

手加滅してやってるのに B 
子に乘るんじゃないよ1 

ガガゼト遺跡•下部⑴ 
でルブランたちを倒す 

カモメ団のスフィアハントを妨害しようとしたルブ 
ランたちだが、返り肘ちにされて、強がりを首う 


サノ- 

そろそろ疲れたろ？ゆっ 
くりしていけや！ 

C3B ガガゼト遺跡•下部⑴ 
GTO ガガゼト遗跡•内部 
⑴への入口に近づく 

追いかけてくるユウナたちを妨害しようと、サメー 
が部下を 羡し向ける 


ルブラン 

ジメジメしてるのはヤなん 
だよあたしは！ 

€EBO ガガゼト遣跡•内部 (3) 
を途中まで逸む 

遺跡の頂上を目指す途中で、ルブランがウノーたち 
に文句を言う 


ウノー 

おまえら猷迎してやりな！ 

cm カガゼト遗跡•下部⑵ 
を途中まで進む 

追いかけてくるユウナたちを妨害しようと、ウノー 
が部下を差し向ける 

R 

ルブラン 

じろじろ用るんじゃないよ！ 

制限時間内に、 CTO ガガゼ 
卜遺跡•最上部のセーブスフイ 
ア付近まで進む 

足場から落ちそうになっているルブランが、強がっ 
て、自分たちをながめるユウナをどなりつける 

B 

リュック 

やっぱりいると思ったん 
だよね 

CSO ガガゼト遗跡■水の広間 
を訪れる 

邋跡の頂上に待ちかまえていたボリスパイダーを 
見て、リュックがつぶやく 


ルブラン 

ふんあたしにはわかるよ 
そのスフイアはスカだね 

制限時間内し inni カガゼト 
遣跡•最上部のセーブスフイア 
付近までたどり着いている状況 
cm ガガゼト遴跡•水の 
広閡でボリスパイダーを倒す 

遺跡の頂上でスフィアを発見したユウナに、ルブ 
ランが負け惜しみを言う 

D 

リュック 

アニキ！任務完了！ 

«153ガカゼト遣跡.スフイア 
の間でスフイアを手に入れたあ 
CTO ガガゼト遣跡•水の 
広阖にもどる 

スフィアをゲットしたことを、リュックが飛空艇にい 
るアニキに報告する 
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発言者 I コンプリ-卜柳 ± tf るフレ-ズ I 聞くための条件 


ユウナ梅長老のツノを治 
す方法どこに行けば見つ 
かるでしよろか7 



IS 


城 


マカラーニヤ寺疾じやない 
か水没してても鼸物には 
M ないらしい 


ワエマハンガ……（あれ 


301ハ 


いる状況- 
に近づく 


)RY Lv.1 のザナルカンド遣 
[ シドに「ないです J と答えてサルのせいで思うようにかせげずに L 
、〇•南部でシド 


養北部でリアンかエイドに 


® 旅行公司前を訪れる 


ニヤ湖の旅行公司のI 
:パインが推測する 


じ司の安全を確保せよ！】コンプリート後 


ミッション0【旅行 i 
確保せよ!】をコンブ 


291のつづ#(事前にオオアカ 
屋の借金を全額返済していると 
きのみ聞ける） 


オオアカ屋の倍金を全額返済 
している状況でミッション m 【旅 
行公司の安全を確保せよ！】をコ 
ンプリートしたあと、旅行ダ— 

ら去る 


ライ議長はどこに行つたん 


あれってギップル？ 


ちつ！どこのバカだ！ 


あの時なぜ僕とギップル 
を擊つた再会を 轚 つて別 
れた僕たちを後ろから 


俺がやらせたんだよ 


ビーカネノ册漢を訪れる 


STORY Lv*2 でスフィアを新エボ 
ン党に返 i/r いる状況で、ミ 

【寺院の魔物を退治- 
よ！ （ビサイド寺院)】とミッション 
E 【寺院の魔物を退治せよ！（キ 
リカ寺院)】の両方をコンプリ 
—卜する前に中心街で 
-'觉^部の入口に近づく 


バラライの居場所を上暦部が隠していると思いこん 
だ若い新エボン党員が、餐儂にあたっている党員を 
詰問する 


STORY Lv.2 でスフィアを新エボ 
ン党に返じ T いる状況で、ミツシ 
^ノ〇【寺院の魔物を退治せ 
よ！（ビサイド寺院)】とミッション 
E 【寺院の魔物を退治せよ！（キ 
ーリカ寺院)】の両方をコンプリー 
卜する前に、 «m 農アンダーべ 
ベル*大深度エリアで/ <ッセに話 


しかける 

.彌 )I&i 


^ミッション E [寺 


CES9 

エリアで3 
る前に、罐 
の間を訪: 


•FTB へ. 

デ訪れる 


CESXi 

エリアを， 


►アンダーべベル•大深度 



ビーカネノ H 劣IIを訪れたユウナたちに、 
頼みブとを持ちかける 




} せよ！（キーリカ寺院)】コンプリート後 


:-ジ、バラライ、ギップルがお互いに銃を向け合う 
一触即発の状況下、ヌージの口を使ってシューイン 
が真相を語り出す 


4 i7 S 






















































































ダチ 

現在ナギ平照上空！準 
働はいいか? 

ミッション B 【卜-プリをさがせ！】 
をコンプリートして、飛空艇にも 
どってくる 

飛空艇でコンサートの宜伝チームをナギ平服まで連れ 
てきたダチが、降下の筚備ができているか確誌する 

シンラ 

ステージに股置する超大型 
スフイアスクリーンの投針 

321のつづ# 

なにやら作業を i/r いたシンラが、ユウナから質問さ 
れて自悵気に答える 

ダチ 

室伝チームの出擊完了！ 

322のつづき 

宜伝チームが飛空艇から蜂下し終わったことを、ダ 
チ/)今8告する 

マスター 

リハーサルだ〜よ 

居住区でマスターに近 

づく 

コンサートの開催も目前に迫り、マスターがユウナ 
にリハーサルをうながす 

ユウナ 

もうすぐだねお S さん 
来てくれるかな 

r リノ、ーサルだ〜よ j を終わらせる 

リハーサルも終わり、テンションが上がってきたユウ 
ナが、リュックと一篇にはしゃぐ 

リュック 

のあ審はお断り！】コノー 

ねえねえおくさんたち 
雰囲気ヘンだよ 

■E5 •ノリノでアニキかダチ 
に話しかけたあと、リュックに 
話しかける 

コンサートの赖客たちの様子を見たリュックが、不安 
げにユウナに雜告する 

(罱年同盟員） 

エボンの奴らと一繡だなん 
て閡いてないわせっかく 
の歌が台無しじやない 

326のつづき 

観客が小鏡り合いをっづけるなか、育年同盟貝の若 
い女性が新エボン党貝に向かってイヤミを言う 

パイン 

しかし放ってはおけない 
ユウナであったと 

327のつづき 

他人をせめてばかりいる®客たちに文句を言うユウ 
ナだが、その実際の心情をパインが的確に言い当 
てる 

卜ープリ 

起こりそ〇なんですよ大國 
ぎええお客さん同士で 

328のつづき 

钱客同士の争いがさらに大きくなり、卜ープリがユウ 
ナたちを頼ってブリッジに雜宙にくる 

ユウナ 

レディー! 

フリンて卜ープリに話 
しかけて、択肢で「ライブスタ 
ート J を遘ぶ 

争いをしずめるためにもコンサートの開催を急ぐユ 
ウナが、リュックとパインに呼びかける 

ユウナ 

大丈夫大丈夫だよおさ 
まってきたから 

コンサートを終えて、飛空艇に 1 

ちどってくる 

あふれる感情を抑えきれず涙が止まらなかったユウ 
ナが、心配するパインたちに答える 

バイン 

映ってたのはレンと…… 
シューイン*? 

332のつづき 

コンサート中にスフィアスクリーンに映し出された人 
物について、パインがユウナに確18する 

メイチェン 

すばらしい歌でしたなユ 
ウナ播败衆は皆閡き惚 
れましたぞ 

ブリッジでメイチェンに 

近づく 

ブリッジで待っていたメイチ:!:ンが、ユウナにコンサ 
一卜の感想を語る 

メイチェン 

およそ1000年前ザナル 
カンドでたいそろな人気を 
S った歌姬ですな 

333のつづき 

ユウナに賴まれて、メイチェンがレンについて語り出す 

パイン 

シューインはレンの®人だ 
った 

334のつづき 

メイチェンの話を聞き終えて、それまでにわかった事 
実をパインがまとめ直す 

ユウナ 

レンの想い一彼女がいち 
ばん伝えたかった人に伝 
わってない 

335のつづき 

メイチェンの話を聞いてシューインたちへの思いが 
あふれたユウナが、決意を新たにする 

ルブラン 

あれからあちこち探し回っ 
てね妙なスフイアを見つ 
けたんだ cfc 

メイチェンとの会話のあと、 

'' 

かける前に曬2•動力室で 
ルブランに近づく 

エンジンルームで待っていたルブランが、妙なスフィ 
ァをュウナに液す 

シンラ 

なんだろろこれ 

メイチIンとの会話のあと、 
孀 EH •ブリッジでシンラに話し 
かける 

ジョゼ寺院の穴に落としておいた通倌スフィアから 
のスフイア波を、シンラが解析しはじめる 

ギップル 

こんなのが広まったら世 
の中も変わっちまラな 

338のつづき 

通信スフィアの映像のなかで、ギップルが通儅スフ 
ィアを見て感心する 

ルブラン 

なんだよこんなボンコツ 
こうなったら直接閡きに行 
くよ！ 

339のつづき 

通信スフィアにヌージが映ったのもつかの問、通價 
が'途切れてしまい、ルブランが憤慨する 

パイン 

寺疾の穴から飛び込めばい 
いさ 

340のつづき 

シューインにレンの想いを届けたいと言うユウナに、 
パインが呼びかける 
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403 

シド 

㈣ 糾脚 

••…アッセシキタダエ 
……請手にしやがれ） 

■2 •甲板でシドのグチを聞い 
たあと曬3•ノリンで操縦 
席に近づく 

アニキの操縦を見て說教をはじめたものの、閡く耳 
を持たないアニキにシドがあきらめる 

404 

ダチ 

シドラン r? (シドさん 1?) 

以下の行動をすべて行なったあ 
とで、®甲板を訪れる 
參ノリジでシドとアニ 
キの口諭を見る 

•CB9 異界の深淵を訪れた 
あと-•ブリッジでシン 
ラに話しかける 

#コンプリート串を70%以上に 
する 

カモメ団についてアニキと協雄している最中、突然 
現れたシドに怒鳴られ、ダチが驚く 

405 

シド 

スフイアハンターだかなん 
だか知らねえが結婚前の 
婊が無茶するんじやねえ 

•甲板でのアニキとダチ 
の協嫌を見たあと、コンプリート 
串が80%以上になっている状況 
で. _2S •居住区の中央付近 
まで進む 

居住区にアニキ、リュック、ュウナを集めて、シドが 
をはじめる 

406 

(ュウナ） 

ベペルで生まれてビサイ 
ドで育って一今はここ 
が私のホームかな 

405のつづき 

わいわいとケンカするシドー家を見て、ユウナが現 
在の自分のいるべき埸所を再路嫌する 

407 

f 

ユウナ 

うん今度はリュックの物腰 

居住区でリュックたちの 
親子ゲンカを見たあと、コンブ 

る状況で、•甲板でリュッ 
クに近づく 

自分だけ置いていかれているとしょげるリュックを、 
ュウナが励ます 

9ッヵ 

お一ぃ！ 

ビサイド島を訪れる 

ビサイド島を肪れたュウナたちにワッカが腰け寄る 

409 

リュック 

レヒャルヒヤアカミミ〜！ 
(めちやくちや、かわいい〜 n 

全景でワッカに話しかける 

ルールーが抱いている赤ん坊を見て、思わずリュッ 
クが声をあげる 

,5410 

ベクレム 

ワッカの子供名前は決ま 
ったのか？ 

STORY Lv.4 のビサイド島の通 

倌スフィアでべクレムと会話して 
いる状況で、喔 H •浜辺でべク 
レムに括しかける 

ビサイド島から去ろうとしていたベクレムが、ワッカ 
の子どもについてユウナたちに尋ねる 

411 

クッカ 

ベクレムに挨拶ぐらいしと 
こうと思ってな 

峠でワッカに話しかける 

浜辺からもどってきたユウナに声をかけられて、ワッ 
力が答える 

412 

チヤップ 

なあ兄ちやん憶えてるか？ 

411のつづき(戦友のスフイア 
を入手しているときのみ聞ける） 

ベクレムから預かったスフィアの映像のなかで、チャ 
ップがワッカへのメッセージを«りはじめる 

413 

9ツカ 

ワニダソハ(ありがとな） 

411のつづき(戦友のスフィアを 
入手じ T いないときのみ聞ける） 

ワッカはワッカのままでいいと励ますリュックに、ワ 
ッカがアルべ KR でお礼を言う 

414 

(ユウナ） 

夜になってワッカさんは 
村の人たちを広塌に集めた 
んだ 

«1»特でワッカと括したあと、 
全景を肪れる 

ワッカが村人たちに息子を紹介した日の夜のことを、 
ユウナが心のなかで語る 

415 

9ツカ 

名萷は ー イナミ俺が考 
えたんだ 

414のつづ#(戰友のスフイア 
を入手しているときのみ聞ける） 

集まった村の人たちに、息子の名前を決めたことを 
ワッカが伝える 

416 

9ッヵ 

でもよ結閜俺は梅なん 
だよな 

415のつづ#(板友のスフィア 
を入手しているときのみ聞ける） 

息子の名前を伝えてひと廉ついていたワッカが、自 
分を振り返り、ュウナにいまの考えを語る 

- 

418 

リュック 

ふたりの世界だよ…… 

416のつづ#(戦友のスフイア 
を入手しているときのみ聞ける） 

宴のあと、甘く語り合うワッカとルールーを見て、リ 
ュックがつぶやく 

ドナ 

そんなのバカバカしいつて 
あんたたち以外はみんな 
気づいたのよ 

STORY Lv.4 で接統できなくなる 
までキーリカ島の通倌スフィアを 
見ている状況で、居住区 
を訪れる 

森への門を闋けろと島民がさわぐなか、ドナが門番 
を脱得する 

419 

バイン 

すごぃな 歌の力って 

居住区を訪れる (STORY 
レ.4で接統できなくなるまでキー 
リカ島の通倌スフィアを見ていた 
ときのみ、418のつづきとなる） 

ュウナの歌を聞いたことで自分たちのまちがいに気 
づいたボルト=キーリカの住人たちを見て、パイン 
が感嗔する 





































































































































































































































発言者 

? 

X/7 リ-卜率が上がるフレ-ズ 

聞くための条件 

状況 

(祈り子} 

せめて雎かに伝えようとし 
たけど影にひきずりこま 
れて一 

アニマを倒す 

異界の道に現れたバハムートの祈り子が、ュウナに 
状況を伝える 

ュウナ 

彩なら大丈夫消せる 

485のつづき 

V、まのシューインは彼の想し、が集まった彩だとバハム 
-卜の祈り子に首われ、ュウナが自(Iを持って答える 

サ ノー 

ヌージの言いつけとあれば 
お»も待つしかあるまいよ 

籲異界の深淵でルブラン ; 
たちに近づく 

「何してるの？ J とュウナに闐かれ、サメーが答える 

ルブラン 

そうしとくれケナゲって 
ところを強調してね 

487のつづき 

ルブランのことをヌージへ伝えると言うリュックに、 
ルブランが注文をつける 

ギップル 

一回休み……ってか 

異界の核でギップルに 

近づく 

傷つき横たわるギップルが、心配するパインにふざ 
けたで首う 

ュウナ 

気になることそのままに 
しておいたらちゃんと戦 
えないから 

489のつづき 

ギップルから受け取ったスフィアはあとで見ると言う 
パインに、いま見たほうがいいとュウナが忠咨す5 

パイン 

あの時の私どこ行ったん 
だろろな 

490のつづき 

スフィアの映像を見たパインが、いまの自分と音の 
自分をくらべてポツリと言う 

ュウナ 

動き出した…… 

巽界の核で礓〇潘ウ！ 
グナガンへつづく通路まで進む 

起動したヴェグナガンを見て、ュウナがつぶやく 

ヌージ 

だが策はある上策とは言 
えんがな 

僅 EO ヴェグナガンでヌージに 
奶く 

シューインを止める策を、ヌージが腰りはじめる 

ュウナ 

ヌージさんの作戦は却下 
ですだつて2年筋の私 
たちと変わらないから 

493のつづき 

自分が犧牲になってシューインを止めると言うヌージ: 
に、ュウナが反対する 

ュウナ 

みんなはほめてくれたん 
だがんばったすごい j 
よくやったって 

494のつづき 

2年前、召喚瞅をみずから倒したときのやりきれない 
気持ちをュウナが語る 

パイン 

光？ 

495のつづき 

ュウナの作戟を察したパインが、ュウナが先ほど祈 
り子との会話で曾っていた首葉をつぶやく 

ルブラン 

ゲナゲに待つのもらしく 
ないだろダンナ 

496のつづき 

結局あとを追ってきたルブランが、ヌージに声をかける 

ュウナ 

みんなで戰えば大丈夫！ 
手分けして攻めよラ！ 

497のつづき 

完全に起動したヴェグナガンを前に、ュウナが全員 
を励ます 

ルブラン 

雄られたいかい!？ 

■H1 ■ヴヱグナガンでヴヱグナ 
ガン(尻尾)を倒す 

ヴェグナガン(脚)との戰いから逃げようと提案する 
ウノーを、ルブランがどなりつける 

ルブラン 

ここはゆずってやるよあ 
たしはダンナの応搌だ！ 

礓^■ヴ T グナガンでヴェグナ 
ガン (M) に近づく 

救援に駆けつけたュウナたちに、索直に感謝できな 
いルブランが強がりを言う 

ュウナ 

カモメ団に任せなさい！ 

ヴェグナガン(脚)を倒したあと、 
礓^»ウ！ブナガンでウノーと 
サノーに近づく 

すわりこんだウノーたちにルブランのことを賴まれた 
ュウナが、元気に答える 

バラライシュ-イン） 

ああすべての終わりだ！ 

ヴェグナガンでヴェグナ 
ガン(コア)を倒す 

ヴエグナガンのコアを壙したところに現れたシュー 
イ ンが、 バラライの口を使ってュウナたちに不敵 
な言葉を投げかける 

ュウナ 

みんな落ち着いて！こ 
れで*後！ 

502のつづき 

襲いかかってくるヴェグナガンを前に、ュウナが全興 
に呼びかける 

ュウナ 

あなたに伝えたいの1000 
年届かなかった言葉 

•ヴ x グナガンでヴェグナ 
ガン(頭)を倒す 

ヴエグナガンを破壊し、ついに直接対面したシュー 
インに、 ュウナがレンの想いを伝えようとする 

シューイン 

おまえはレンじゃない……！ 

504のっづき 

ュウナをレンと思いこみ、その言葉を聞いて消えよ 
うとしていたシューインが、目の前にいる人物がレン 
でないことに気づく 

シューイン 

1000年もかかってやっ 
とこれだけ 

曬ヴェグナガンでシューイ 
ンを倒す 

長い時を経て果たしたレンとの再会に、シューイン 
が涙する 



































510 

????( シューイン) 

なんで億が逮捕されるんだ! 
得いかないつての1 

旅のきっかけ（きっかけのスフィ 
ア)を見る 

牢獄のなかで、ティーダに似た青年が必死に叫ぶ 

511 

(看守） 

なあザナルカンドが嫌伏 
しないから戦争が转わらな 
いんだ 

1000年前の牢獄(牢歡のスフィ 
ア)を見る 

牢獄の看守が、囚われている H 年に話しかける 

512 

パラライ 

きっいなあ…… 

アカギ記録1(アカギスフィア 1) 
を見る 

アヵギ隊選抜試験時代の訓練中、3番隊の猛攻をし 
のいでいるバラライがつぶやく 

513 

バラライ 

蘀は!？ 

アカギ記録2(アカギスフィア 2) 
を見る 

魔物との戰闢中に統が弹切れしたバラライが、ほか 
のふたりに導ねる 

514 

バラライ 

ミヘン•セツシヨンつてど 
ぅ思ぅ？ 

アカギ記録3(アカギスフィア 3) 
を見る 

船での移動中、バラライがギップルに尋ねる 

515 

キノック 

鼉後の演習だ 

アカギ記録4(アカギスフィア 4) 
を見る 

アヵギ隊選抜最終試験を行なうにあたって、キノック 
が候補生たちに試験の内容を告げる 

516 

ギップル 

なんで殺し合いになるんだ 
ょ！ 

アカギ記録5(アカギスフィア5> 
を見る 

選抜最終試験の途中に候補生同士での殺し合いが 
はじまり、わけがわからないギップ;レが叫ぶ 

517 

(監察官） 

m を n こぅ 

アカギ記録6(アカギスフィア 6) 
を見る 

进抜最終試験で生通したヌージたちに、監察官が洞 
窟のなかの様子を尋ねる 

518 

(パィン） 


アカギ記^7(アカギ 7) 

、>ちとぐれ f 厂彼を!# 

みんな……どこ？ 

を見る 

走る 

519 

523 

ヌ_ジ 

無•で何ょりだ 

アカギ記録8(アカギスフィア 8) 
を見る 

自分たちを捜していたパインに向かって、ヌージが声 
をかける 

’( ゥノ-) 

えーアカギ除興選抜屠 
終演習の生存者はありませ 
ん~~ 1U±! 

アカギ$8告1(アカギスフィア 9) 
またはアカギ報告2(アカギスフ 
ィア 10) を見る 

選抜最終試験後、洞窟内を調査するウノーが、よく 
確認もせずに報告を終了しようとする 

(監察官） 

死にぞこないは4人だわ 
かつているな 

アカギ雜告2(アカギスフィア10〉 
を見る 

死体の数が足りないとの報告を受けた監察官が、ウ 
ノーたちに相示をくだす 

ギッブル 

どうよイン 

船上の思い出（パインのスフィ 
ア)を見る 

船での移動中、ナギ節が肪れたら作!をしようかと、 
ギップルがパインに辱ねる 

ヌージ 

俺の体はなかば機械無理 
に生かされているよろなも 
のだ 

死を求めるもの(ヌージのスフィ 
ァ〉を見る 

青年同盟本部で身体を休めるヌージが、心配するル 
チルに対 i/r なげやりな返答をする 

524 

ギップル 

近くにグアドの播索隊がい 
るらしいなさっき通信を 
拾った 

大馬鹿たち（ギップルスフィア） 
を見る 

砂漠に灌伏しているギップルが、かたわらの男に状 
況を説明する 

525 

バララィ 

キノック老師に使い捨てら 
れてアカギ麻は全滅です 

寺院の秘密（パラライのスフィ 
ア)を見る 

選抜最終試驗後、ヌージたちと別れたバラライがご 
シーモアに保嫌を求める 
















































^ ポイスデモとは 

ボイスデモとは、条件を満たしたラえで特定の 
人物に話しかけたり特定のエリアを訪れると発生 
する、音声つきの会話シーンのこと。その多くは 
ふつろに物語を進めていれば聞くことができる 
が、なかには、シナリオ展開によって聞けなくな 
つたり、選択肢やそれまでの行動によつてデモの 
内容が分岐したりするものもあるのだ。まずは、 
その仕組みを理解しておこう。 



Edfl 

和 

'.こ , ‘' fCi 1 〆 ぬ’ベ〜 

v ; 減 以疏為 ■ しないものも械 


^ シナリオ展開により発生しなくなるポイスデモ ■■矚 


それまでの行動やミッションの結果などによつ 
ては、特定のボイスデモが発生しないシナリオ展 
開になることがある。たとえば、 STORY Lv.2 で 
青年同盟にスフィアを返すと、新エボン党に返し 
ていた埸合に聞けるはずのボイスデモは一切発生 
しない(右図参照)。また、 STORY Lv.3 のミッショ 
ン 0 【ロンゾの出陣を阻止せよ】をコンプリート 
したかどうかは、3つのエリアのエピソードの結 
末 （= ボイスデモの内容）に影響する。 STORY 
Lv.1 や2の行動内容が STORY Lv.5 に影響するこ 
ともあるので、どの行動やミッションがシナリオ展 
開に関わるのか、きちんと把握しておきたい。 



* シナリオ展闋によるポイスデモの分岐の例 
(STORY Lv.2 キノ]岩街道の壩合） 


背年同盟 f 新エボン党 

,_ £ _,,_ 1 _, 

I 歓迎されるカモメ団」 I 敵視されるカモメ団」 


I エルマの歓迎 1 1エルマと対決 


I カモメ団、同盟入り？] かない昇降機を前に i :| 


I スフィアをどちらの組織に返した？ 


ージ、スフィアを預け I 「ヌ ージ、：; 

L る _ 1 1 てよこす 































^ 分岐するポイスデモ 


f 一部のボイスデモは、さまざまな要素(下のコラ 
ムを参照）によって、会話の途中で展開が分岐し 
たり、追加シーンが挿入されたりする。以前のス 
ph —リーレベルやほかのエリアでのユウナたちの 
行動が分岐に影*することもあるので、異なった 
展開を見たい場合は、その分岐条件の直前のブレ 
イデータからやり直す必要があるのだ。 

\墨本的に、 r 強くてニューゲーム j で最初からプ 
レイすることをくり返せば、ほとんどの展開を見 
¥れるが、右記の点には注意しよろ。 


♦ 『強くてニューゲーム』を行なうときの注憲点 


•アルべ ド語辞書を26冊集めると…… 
STORY L\/.5 のジョゼ寺院での「壊しちやった 
岐 (-R561) が見られなくなる 
# コンブリート率を75%以上にすると… 


# コンプリート率上昇フレーズをすべて閜くと •••••• 

発生条件にコンプリート串が関係しているボイスデモが、 
すべて発生しなくなる (-P.500) 


Jill ボイスデモの分 K に影響する莫素 

ボイスデモの分岐には、おもに会話中の選択肢 


つぎのような要索が影響をおよぼ 
す。これらのうち、「会話中の選択 
肢 j 以外は、それまでの行勦内容に 
よって自動的に分岐が行なわれる 
ものだ。個々のボイスデモの具体 
的な分岐条件については、 P.532 〜 
573に掲載したボイスデモ分岐チヤ 
一卜を#照してほしい。 



選択肢を選び直せる場1 


3のボイスデモが禅入される。 

























チヤートの見かた 



••••ボイスデモが発生するエリアの名前。 

••••ボイスデモが発生するストーリ 

❸ タイトル ……ボイスデモのタイトル。基本的に rFFX-2 
アルティマニア J での掲載名称と統一している。各ボ 
イスデモの発生条件についても同書を参照。 

•キヤ ラクター名 ……セリフを言うキャラクターの名前。 
画面に名前が表示されないセリフや、会話の途中まで 
「????_!として表示されるセリフの場合にも、キャラクタ 
-名を掲載している。 r ユウナ(独白）」は、ユウナのひ 
とり語りのことを示す。 


〇 セリフ ……ボイスデモ中のセリフ〇ボイスデモが長い 
場合は途中を▼マークで省略し、あらすじを記載して 
ある。 

❻ 分岐 ……ボイスデモの分岐点。記載された条件で展 
開が分岐することを表す。選択肢による分岐の塌合は、 
画面に表示される選択肢のみを記載。アイコンが 
ある場合は' その選択肢を選んだあとに、同じ分岐の 
選択肢を選び直せることを示す。 

❼ 追加 シーン……記載された条件を满たしていると挿入 
されるボイスデモ。基本的に1度しか発生しない。 







， •次 


ボイスデモ分岐チヤート 

































































ユウナ 

1 ※ヴエグナガンのことを「忘れろ」と忠告してくるヌージ。ユウ 
ナはスフィアに映っていた人物のことを辱ねるが、ヌージは 

知らない模様 


ユウナ：そ 

※ヴェグナガンを狙っている育年同盟を、全力で阻止すると 
播るバラライ。ユウナはスフィアに映っていた人物のことを 
辱ねるが、バラライは知らな 


マスター：侵入者だ〜よ。なんかと5れた？しらべ中〜。 


パイン：奴らの戦 M 服を奪う、と。3人分だな。 

※カモメ団の留守中にスフィアを盗み、さらにスフィア映像でカモメ団を挑発するルブランー味0ユウナた 
ちは、変装してルブランのアジトに忍びこみ、スフィアを盗り返すことにする 


Ii M 


シンラ：穴に落としておいた通信スフイア。でも、全然つながらないし。 


■r ’ M 松水^ M 味-^^ ——— 



ルブラン：な〜にやつてんだい、ちよつとおどき。 


アニキ：飛空艇、発進！ 

※異界にいるギップルたちと通信がつながる。ユウナたちは、レンの想いをシューインに伝えるため、異界 
に向かうことを決心する 


















































































シンラ： ヴIグナガンの居場所は、異界のずっと 
奥深く。突入するには、あの穴に飛び込 
むしかないし。 

ダチ： 穴っていうと……。 

ユウナ： ビサイドとキーリカ、それにジョゼの寺 
院だね。 


[パイン： あと、ナギ平原、谷底の洞窟もだろ。 


シンラ： アンダーべベルにも、ヴェグナガンが開 
けた大穴があるし。 

リュック： どこから行けばいいのかな？ 

アニキ： どこでもいい！気合一発、飛び込むの 
み！ユウナ！決心できたら、俺に言え！ 


ニキ：異界の深淵、一気に行けるぞ！便利に 


Qf ニキ： ルート、選んでくれ。 


アニキ： カモメ団、出発！ 


アニキ：飛空艇、発進| 


i 健 H を祈る！ 

::気をつけてな！ 


ニキ： よし、最終決戦だ！ 


アニキ： 今度こそ、 


、決着か？ 

任せた！ 


••いずれかがランダムで聞ける 


PA=«[ 卿: u 


ダチ： あんまり近づくなよ。指でもはさんだら大事だ。 


Hj r i i ； . ^ mg 


ダチ： それだけじやない。 

ダチ： やっぱり……。 

※ダチは、カモメ団の名の由来のつづきを語りはじめる。あま 
りの内容に、ユウナは話をさえぎる 


ダチ： そうそう、ちよつといい話だろ？ 




\ おまえもちよつと来い。 


古すぎ j 厂 


リユック： なにそれ一 p 

※新しい時代は俺たちにまかせろというアニキに、おまえが一 
番心配なんだと声を荒らげるシド。結局、親子ゲンカはエス 
カレートする 


IIユック：ガキつてなにさ一！ 

※俺たちはもう大人だと言うァニキに、 
キだと吐き捨てるシド。結局、親子ゲ 


ユウナ（独白） ：べベルで生まれて、ビサイドで育って、今はここが私のホームか 
な。ううん、ここだけじゃないね。キミと旅した、たくさんの土地。 
_ 今は、そのひとつひとつがホームみたいに思えるんだ。 
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ワッカ： ベクレムに挨搜ぐらいしとこうと思ってな。 
ユウナ： もう行っちゃったよ。 

ワッカ： . そっか。 _ 




入手した _ 


ュウナ：これ、あずかつたんだ。 


ワッカ：言いたいことがあるなら、ちゃんと話せ 
つてんだ,. 

»「兄ちゃんは兄ちゃんでいいんだ j とチヤップが言い残した 
スフィアを見て、ワッカはある決心をする 


ワッカ：結局、ベクレムとは仲直りできなかつたな。 


ワッカ：ワニダソ八。（ありがとな。） 

※以前にキマリから言われたことを、ワッカに話すリュック。「ど 
んなに悩んでもどうせワッカだ U というリュックの言葉を聞 
いて、ワッカはある決をする 


([ワッカ：おつし！おまえら、夜まで村にいてくれ。よろしくな！ 


イ him 


ユウナ（独白）： 夜になって、ワッカさんは村の人たちを広場に集めたんだ。 


[ワッカ：名前は——イナミ。俺が考えたんだ 。 j 


ワッカ：みんな、仲良くしてやつてくれ！ 
ユウナ：おめでとラ。 

ワッカ：へへへ。_ 


ユウナ：邪魔しちゃ悪いしね。 

※宴のあと、た#火のそばで皤り合うワッカとルールー。 
；りを気づかい、一行は村をあとにする 



ユウナ（独白）：もう、大丈夫だね。 

※悩みから吹っ切れたワッカは、もう悩まないと語る。ユウナ 
は安心して村をあとにする 


降ーリカ ■ 


-KILIKA ISLAND] 


I 法血“--， 


f ドナ： カモ. 

L ■てる4 


f ドナ：青年同宝 

■ いけと％ 






I 盟に協力してくれるのは、ありがた 


r^t：\ 

I_- 


!に味方する 
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少年： 寺院に行かせてよ、姉ちゃんに会いたいんだ！ 

同盟具： ここは通行止めだから、通すわけにはいかないんだよ。 

男： 家族に会いに行くのが、なんでいけないんだ！ 

同盟貝： でも、通していいって命令がないと……。 


i v sa 43 TaM 


ドナ：通しなさい、命令よ。 

※いまだに党だの同盟だのと争って a のはパ; 
とドナは言い放ち、門の開放を命令する 


ユウナ：通してよし！ 

※ユウナの歌で心を入れかえたキーリカの住人に押される形 
で、ユウナは門の關放を命令する 


同盟貝： は……はいつ！ 
ユウナ： レンの想い、かな。 


リユック：クンミチガミ八キ。（雰囲気、だい 
なし。） 

※感動の再会を果たすドナとバルテロ〇ふたりを祝福するか 
のように数多くの風船が飛んでいく。それをカモメ団の歓迎 
祭りだとカンちがいをしてさわぐアニキを見て、ひとりあきれ 
る 1 リュック 


少年： 姉ちゃ〜ん！ 

バルテロ： ドナ-1 

※人々はつぎつぎと再会を果たすが、ドナはバルテロのもとへ 
現れない。そこへ飛んできた風船を見て、バルテロは感極 
まり、叫びながら森へと跳びこむ 



パイン：シメられるまではな。 

^風*^配りの回想シーンが終わり' 一行はふたたびリザルトプレート奪還作戦のことを振り返りはじめる 


ユウナ： そんなに似てるのかな？ 

ユウナ（独白） ：何やつてんだろ私——つて感じ。 

'コニがが K 二；ジ;リュックたち 











































リュック：あたしがキメようと思ってたのにさ。ユウナに、おいしいとこ取られちやつた。 


シエリンダ： ルカの皆さん、こんにちは。 


嵌スビラの現状をリポートしているシエリンダが、その場に居合わ吹 





r シエリンダ：では、その男性とは？1「シエリンダ：では 、 なぜ島を？ j [シ 


ユウナ：括すと畏いんです。 

シンラ：こんな機械、僕の発明に比べたらおもちゃ同然だし。 

»ユウナがカモメ団のリーダーだ、というシエリンダの発言を聞き、「リーダーは俺だ j と突如乱入してくるァ 
ニキたち . 




[シエ IJ ンダ：ところで、カモメ団が青年同盟と手を1 1シエリンダ：ところで、カモメ団が新エボン党と手 j 

組んだというのは事実でしょうか？1 1 を組んだといラのは事実でしょうか？1 


I~~ 


アニキ： そんなことは、少〜し、ある！でも、それほどな〜い！ 

ユウナ： なんか……ムカツク。 

※インタビューを終えたあと、シエリンダは身の上話をする。それを聞ぃたリュックと/ f インは、賴まれごと 
を断れなぃシエリンダの性格が、ユウナに似てぃるとちゃかす 





ダチ：ここには魔物は出てないそうだ。お助け屋の出番ナシだな。 

リン：テンソフムミオニヤヌ。（健 M を祈ります。） 

※優勝寅品のドレスフィア目当てに、スフィアブレイク大会に出埸するカモメ団 






























































つ， 

も ■ 

(SnOEZISIinE33HBHB 


bw^-H：rH 


あ、あとちよつとだつたのに。 


fSOEZZj^OZEaiBHBPI 


たあ， 

の間違いだし… 


シンラ：僕に勝つなんて1000年早いし。 
ユウナ：降参です……。 

' : ふふん。 



-が授与されます。 

リン： トレペソフゾパミヤヌ。（おめでとうござい 
ます。） 

ユウナ： ありがとうございます。 

:!(リンからドレスフイア r ギャンブラー j を受け取る） 


シエリンダ：カモメ団のシンラ君！主催のリン 
さんから賞品が授与されます。 

リン：トレペソフゾバミヤヌ。（おめでとうござい 
ます。） 

シンラ：ふふふん。 


アニキ：シンラ、よくやつた！ドレスフィア、さ 
つそくユウナに着てもらうのだ！ 

シンラ：これ、僕のだし。 

U ユック：え〜!？ 

アニキ：わがまま、言うな！ 

シンラ：僕まだ子供だし。 


シエリンダ：全スビラのブリッツフリークが待ちかねた日がやってきました！ 

ダチ：ピサイド•オーラカは来てないそうだ。育児で精一杯らしいな。 

レダのアナウンスか附る。ワッカ靡で忙しいため、 




[リユック：な一んだ、赤ちゃんもつれてくればよか 
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-Bim ■泌 lUj コ * 必 y 半 

追 a に 咖1 ノた_ J _ 


IJ ユック： いたいた〜！あそこだよ！チヨコボが逃げ 
ないよ5に、あっちで見張ってるね。 

パイン： ここで見張ってるよ。 

ユウナ： 私が捕まえるよ、任せといて！ 


f (チヨコボが进走する。再挑戦可能。合針10回逃走| 

L されるとチョコボの捕獲失敗）_ ) 


纒 fcj ： ほ _ fc 相到ね衡邪 M 

4 〜 _ I _ 


作業に4 〜 6回成功 


リュック:なんかさ〜、ノ\ラ立ってこない？待てこの〜！ | 


されるとチョコボの捕獲失艮 


fll ユック：どこ 行つたかなあ……。いた〜！ほら、あっち！いっそげ〜！ 1 



ユウナ： あれ？ 
パイン： 図体の才 
11ユック： んん A 

いない……。 

:)りに、逃げ足の速い • ••…。 

^……。いたいたいたいたいた！あっちあっち！ほら、あっち！ 



1リュック： もっと 

[パイン： 走って il 

:ラクに追っかける方法ないかな〜？ 1 

i いつける相手じゃないな。別の手を考えよう。 


^ I (ホパーを利用して、チョコボを捕獲する） 


f (チョコボが逃走する。再挑戦可能。合計1〇回逃走| 

しされるとチョコボの捕獲失敗）_I 



「ユウナ:やつたあ……。 つ 




(ガケを飛び降りてヒクリを助けに行こうとするユウナ） 

パイン：無茶だ！ 

ユウナ：間に合わないよ！ 













































































ユウナ：楽しそうだね。 
バイン：こりないな。 
ユウナ：行こう。 


ユウナ：じや、行こうか。 

※ユウナたちの健 M むなしぐチョコボは逃げてしまう。ほか 
の方法を考えてみると首い、去っていくヒクリ 
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I キノコ篇街道 


- MUSHROOM ROCK ROJ 
































































































































f メイチェン： きびしいのう… 


ユウナ：そんな……。 

メイチェン：はて、これは……？ 

ユウナ：どうかしましたか？ 

メイチェン：いえいえ、なんでもありやしません。ユウナ樺、あ 
りがとうございました。 


糸9……再度メイチェンと会話した塌合は、ここから聞ける 

※扣.….进^肢が表示されているときに r かんべんしてください」を選択すると、メイチェンが「つまらんのう……』と言い、会話が終了する 




















































































































































































































































































エルマ：隊長〜!？ 

ルチル：ユウナ様、ありがとうございます。よい材 
合でした。 

ルチル：そう、我らの力は、未来への道を切り開 
くためにある。たとえば……子供たちが、 
剣を持たずに済む未来をめざして。 

※ルチルに勝利したところで、武 M 大会は無事終了する。ル 
チルはちようど良い機会だと、スビラの未来と育年同盟のあ 
りかたについて演説を行なう 



敗北した 



パイン：やられた……。 

ルチル：皆さん、ありがと 

▼ 

ルチル：しばらくは大会: { 
ろしければ、また 

※ルチルが勝利し、さらに興奮1 
[ は、しばらくつづけられること1, 

:うございました。 

ぅ続けるとしましょう。よ 
参加してください。 

^てしまった同盟員たち。大会 




ルチル：ヤイバル隊はマキナ派と協同じ護にあたれ。 

ルチル：ユウナ様、これを。お役に立つかわかりませんが……。ヌージの人となり》 
知る手がかりとなれば幸いです。 认こ场 D 免 

奮 M するルチル。ヌ-ジを知る手がかりになればと、ルチルはヌ-ジの映ったスフィァを 





ギップル：生ユウナ様か。 

ギツプル：発掘作業したいの？マジ？現場は砂漠だぞ？大変だぞ？ 

※ユウナたちが本気で発掘したいのか'念押しをしてくるギップル 


([ギップル：発掘する気になった？ 


ギップル：じゃあ、何しに来たんだ？まあいいや71 ij 

フわつたらまた来てくれ。_ 

•る気になった？ ] ( ^ 14) 


ギツプル：じや採用、おめでとう。 

ギツプル：じや、がんばってな。 

※発掘の アルバイトに採用されたユウナは、発掘を行なうための紹介状をギップルから受け取る 


•STORY Lv.1 で聞いていない場合は STORY Lv.2 で聞ける 

イしない」を選んだあと' 再度ギップルと会話した場合は、ここから聞ける 





















































ジョゼ寺院 



JS15 ……「やめとく J を選んだあと、再度アルべド族と会話した埸合は、ここから聞ける 

楽16……エクスペリメントが最強状態になる条件を满たしている塌合は、控えの間で「戦う」を選んだときにバトル開始 



























































アルべド族： ミアンミアン。（いかんいかん。） 
アルべド族： マンへミキセヤヌ……。（反雀して 




アルべド族： トエサヒオチアミソレセ 
ルェウア？（俺たちの機械、 
止めてくれるか？） 


ウナ： ちう……仕方ないなあ。 


アルべド族：アンサンシサトへウソトコッサ 
ナトトヤヒダミガボ〜！（簡単に倒 
せると思った5、大間違いだそ〜！） 
パイン：どっちの味方だ。 

※ェクスペリメントとのバトルに突入 



…「やめとく_!を選んだあと、再度訪れた埸合は、ここから聞ける 




アルべド族：ラヌダガ！（さすがだ！） 

パイン：ホエマゴフコ。（それはどうち。） 

リュック：あのさ、アルべド語、誰に習ったの？ 

パイン：どうしてこうなるんだ？待てって！ 

※アルべド語を学んだのは自分の世界を広げるためだったが、自分自身が変われたのはュウナたちのおか 
げだと語るパイン。しかし、会話の強みでなぜか追いかけっこに 





会話した 

-一- 1 -1会 RS していない 

|ハイぺ口族： 誰か〜、た1 

' 

r け〜る？ 1 [ハイべ口族:だれ〜か、だれ〜か？おたすけて〜。 j 




ユウナ： あなたがトープ U さんの部下？ 


ハイべ口族： ひえ〜、盗賊、おそわれる〜？ 

ij ユック：そゆこと。あたしたちカモメ団が、卜一 


u ユック：悪いけど——。 

プリのところまで護衛したげる。 

八イぺ口族： ありがとさ〜ん。 


ユウナ： ちよつとなら、いいよ。 

ハイぺ口族： ありが〜と〜。 

は南岸まで講衛を開始する 


※盗賊に困っているハイぺ口族を発見した一行。助けてほし 
いと賴まれ、断りきれず護衛をするハメに 

































































卜ープリ： ういうい！戻つたか！ 

ハイべ口族： この人たちのおかげさ〜ん。 
卜ープリ： ういうい、どうも助かりました。 

これでイベント成功まであと一歩 
です0 


I^ーブ U: ういうい！戻ったか！ 

八イぺ口族： とりあえず、この人たちのおかげさ〜ん。 

でもでも困った〜よ？盗賊アレコレう 
ばわれた〜。 

トープ U : まあいいさ、これだけあれば、なんとかなる 
だろう。ういうし、どうも助かりました。こ 
れでイベント成功まであと三歩です。_ 


女 , rl^fW 


•| トープリ：約束の、これ、どうぞ。 

I (トープリからドレスフイア n# 銃士 j を受け取る） 


卜ープリ： お礼代わりに受け取ってください、これ。 
•J ユック： おおつ；' スフイアだ！ 

ユウナ： ち3けちうけ， 

(卜ープリからドレスフィア r 魔銃士 j を受け取る） 


卡排土^♦‘マ ; cy 鑪 

f 卜ープリ： それから、これも受け取ってください。ほんの気持ちです。 

,^1 (トープリからサークレットとリザルトプレート旧_の守り J を受け取る） 

_ L _, 

[卜ープリ： 久しぶりに会った気がしますよ、懦用できる人たち。いや〜結 構結構！ j 


[八イぺ口族： みんなど〜もあ 1 


りが〜と。何かあつた5、 


おかえしする〜よ？ 















































r やつてみる- 

コンブ IJ 一 hi, た ■ 


等コンプリートしていない 











































































iLlJ=LLUHB 

ドレスフイア r 败士 j または 


マッスルベルト*ちらつた f 

売上差額のみもらつた 1 51 

[パイン：なんでちやつてみるちんだな。 1 

[パイン：ただ働きか。 ) 


.■: r'V "ijlWSEHB 

1 〇 « r - 

- ^6~9« 


トーブ U: ういうい、いい取り引きでした。どち 
らち满足できて。 

リュック：イベント、楽しみにしてるよ。_ 


リュック： イベント、券 


には。次につなげないと、 


，たねえ、雷 5 
:、あの飾 


Iを！まあ観ていってください、ごゆつくり！ 


SSBSfiilB 


そこそこの fiS り上がり 


トーブ うい3い！せつかくですから、ど3 
です、飛び入り？大歓迎ですよ、皆さ 
んでしたら。お願いしたいぐらいです、 
こつちから！ 


l 癧り. 


I^ープリ：いや一、まあまあでした。 

▼ 

卜ープリ：ありましたねえ、その手が！ういうい！ 

※パインの助言を真に受けたトープリが、ライブを曲り上げる 
ためにみずから飛び入りする 






























































I グアドサラ i 


- GUADOSAIAM] 


グアドサラム 

































































































トワメル：妙なる調べとは、このことですな。 


トワメル：彼らの音楽が、グアド族のすさんだ心 
を癒してくれたのでしよ3。 

※森とともに滅びようとしていたグアド族だが、同じく消えゆく 
つもりだったベライたちの音楽に心を動かされ、彼らを連れ 
てちどって#た 


ユウナ（独白）： この街には、グアドの人たちの思 
い出がつまっているんだと思う。 
でも……受け継ぐ人は、誰もいな 
し、。ねえ、伝える人がいない思い 
出はどこへ消えてゆくのかな。 


トワメル： ロンゾが我らを憎んでいることは、よく承知しております。 


樺。ちようどよいところへ。 


トワメル： グアドの通去を、スビラの未来のために役立ていただきたいのです。 

※開かずの家はグアド族の思い出が眠る場所だと e るトワメルは、なかのものをユウナの旅に役立ててほ 
しいと言って蘼を讕ける 


会つ, 




『ド族少年: 
下族少年: 


ひよつとして、ユウナ様？ 


いつか御山、一緒に登ろうつて、リアンた 
ちと約束したしね。 

»闋かずの家にいたグアド族の少年が、自分はリアン&エイドと友だち 
になったと話す 


(イベントなし） 


39 Ml 


Vtl\MAk}LM 


ユウナ： ど 5 したんですか、こんなところで。 




- THUNDER PLAINS] 




，疇 | 
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me%. ビーカネル砂漠 



オオアカ腰： オオアカ屋……よろしく……。借金のカタに穴掘りなんて、つ 
いてねえよなあ……。お宝を掘り当てる前に、ひからびちまい 
そうだ。なあ、あんたらの飛空艇で休ませてくれねえか？ 




r いいよ 」 r - 

I オオアカ臞：おおつ！そうこなくつちゃな！ 
| ( オオアカ屋、飛空艇に乘りこむ）_ 


-ダメ！ J 

ピケット： 八ヤテコオマッテン！（なまけもの、 
発見！） 

オオアカ屋： いっけねえ!？ 





九 鳥 
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BTSTTlWnk 

ビーカネル砂漠 


オオアカ屋： ふう……。人生、何が起こるかわかりやしねえなあ。借金を返せねえば 
っかりに、砂漠で穴掘り馨らしときた。ふざけるなってんだ！絶対、逃 
げ出してやっからな！ 

(ピケットが Ea にやってくる） 

オオアカ屋： 冗談だよ……。あ一！お仕事楽しい楽しい！こんちくしよう……。 

(オオアカ屋は走り去っていく） 

ユウナ（独白）： まじめに仕事するフリをして、チャンスを狙ってるみたい。オオアカ 
屋さんのことだから、いつかスキを突いて逃げ出しちやうんじやない 
かな。 



ビーカネル砂漠 


ラ：いいところに来てくれたよ！ 

ク：タハモアン。（やな予感。） 

ラ：サボテンダー自治区が、どえらい魔物に襲われてるんだ。 



ユウナ：なんとかすればいいんですね。ベンゾ君、行こう！ 

パイン：勢いに吞まれやすいというより……。 

IIユック：勢いにノリノリだね。 

ン：どうなってるんだ。並みの魔物じゃなさそ3だな。 

ベンゾ：くわしいことはマルネラが括してくれます。 

※サボテンダー自治区を訪れると、魔物が大量に発生してぃた。事情を圚くため、マルネラのもとへ急ぐ 
ことにするユウナたち _ 


1^ 


ユウナ： マルネラさんつて、どこ？ 
(マルネラがしゃべりだす） 

ユウナ： しやべつた！？ 

ベンゾ： 僕が訳します。 


ユウナ： う……うん。何が起きてるんですか？ 

▼ 

■J ユック： やつつけたのかな？ 

ベンゾ： いいえ、時間稼ぎが精一杯だそうです。お願いです。マルネラが力尽きない 
うちに、サボテンダーを集めてください。 

※魔物を封印するには、10人の門番サボテンダーの力が必要だと言うマルネラ。ユウナたちは一刻も早 
くサボテンダーを集めることにする__ 




































mm U 


ii ユック： どういう作戦でいく？ 


ユ 


僧兵： ふん、育年同盟の回し者か！ 
よ5にはいかんそ！ 

ルプラン： じゃ、あとは頼んだよ。 
ユウナ： 「じゃ J つて!？ 

聚僧兵とのバトルに突入 


ユウナ： カモメ団です。 

憎兵： 大召喚士様ですか！これは失礼しました。 

(僧兵は#部への道を開ける） 
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ガガゼト山 


通牙ゼト山 


-MT.GAG/ 






















































































































































す.— ま 















































































— ^低い （+ 


ガリク：ガリクは聞かない。耳をふさいで行く。 

ガリク：大召喚士ユウナ！ ロンゾの力を見よ！ 

※気持ちの揺らいでいるガリクを、ユウナは联得しながらも戦 
うことで止めようとする。ガリクとのバトルに突入 


ガリク：御山は行けと言った！ 

ガリク：大召晚士ユウナ！ ロンゾの怒りを知れ!1 

※出»を御山に認められたと主强するガリクを、」 

くでも止めようとする。ガリクとのバトルに突入 



ユウナ：もう復罾は……。 

ガリク：ロンゾに二言はない。 

ガリク：ユウナはガリクを打ち負かした。ユウナの願いを聞き入れて、ガリクは戦を 
あきらめる。 

ユウナ：ありがとう。 

ガリク：礼を言われる筋合いはない。 


ガリク： 御山は正しかった。出陣を報告したが、 
ガリクには御山の声が聞こえなかった。 
御山は知っていたのだ、ガ IJ クが間違っ 
ていると。ユウナが止めてくれなければ、 
怒りにまかせて御山に背くところだった。 
感謝する……ユウナ。 

ガリク：ガリクはユウナを侮って負けた。戦が下] 

手だと、よくわかった。グアドを滅ぼす 
のは、もっと戦上手になってからだ。1 





ガリク：見えない道を探して悩むぐらいならば、 
いつそどこかに力をたたきつけたい！ 

※ロンゾ族の進むべき道が見えないガリクは、そのいらだちを 
キマリにぶつける 


ガリク： ガリクは納得できない！ 

ガリク： 黙れ黙れ！ガリクの胸が晴れるものか！ 

※グアド族を滅ぼしたガリクだが、まだ胸が晴れていないと、 
その不满をキマリにぶつける 


キマリ：キマリは何度もガリクに語った。力だけでは何も解決できないと。 

ガリク：ふん。キマリは長老失格だ。 

JK ロンゾの力の使い道についてキマリから納得のいく答えを得られなかったガリクは、キマリを; 
の埸を去る 


キマリ： 恥ずかしいところを見られた。 















































■ 11战 

r パイン： あれは？ 

1 キマリ： りアンとエイド。御山を飛び出し 

，て行方知れずになつていた。 

リアン：長老、心配をかけました。許して 

キマリ：リアンとエイドが戻つたのは、ツ 

※心、配をかけたことを謝るリアン&エイド。キマリは- 

:ください。 

ノを取り戻すよりも蠼しい。 

ふたりを黃めず、彼らが無事に帰ってきたことを喜ぶ 

会った j- - 1 - 1 会っていない 

u アン：長老……。 

キマリ：やるべきことがある。 

キマリ： リアンとエイドはロンゾの未来を担う子 
供。ふたりのためにも、キマリはロンゾ 
が進むべき道を見つけたい。 

※旅を通じて、スビラのいまを見てきたリアン&エイド。今回 
の旅で成!!したふたりを見て、キマリは何かを決意し、ガリ 
|クを追って梅山へと向かう 

. 

gw_— rjrargni 

—K 1 コソブ lj_l 



キマリ：やがて□ンゾの道も見える。キマリはそ 
う儒じている。 

※考えることをあきらめたいまのガリクはリアン&エイドにもお 
とる、と厳しくしかるキマリ。ひとりで悩むのではなぐともに 
考えていくことで、ロンゾの遒が切り関かれるのだとガリク 
をさとす 


1ンプリートした . -1- 


ガリク： ツノをつけた方がよいか。 

キマリ： なくしたものを振り返るより、進 
むべき道を見ていたい。ロンゾの 

ガリク： ガリクにも見えるだろうか。 

キマリ： ともに見よう！恐れずに！ 

ガリク： ロンゾに栄光あれ！御山よ永逮 
なれ！キマリ長老、万歳！ 


U ユック•リアン•エイド：ばんざ一い！ 
ばんざ一い！ 

※畏老キマリの言葉に歓軎するロンゾ族とリュック 


，コンプリートしていない 


リアン：ユウナ様のおかげで道が見つかりました。 


リアン•エイド： はい。 

ノ&エイドはユウナにお礼がしたいと言って、旅の途中 
•良くなったグアド族の少年からもらったリザルトプレート 
Iの炎 J をさし出す 




ガリク： ガリクがやつたのだ。 


ガリク： ガリクはロンゾの胯りに、泥をぬつてし 
まつた。 

※グアド族への復饕を行なったガリクは、それによってロンゾ 
の誇りに泥をぬってしまったと後悔する 






い®い 

ガリク： このツノにかけて、罪を 
償う方法を考えなければ 
な5ない。 



|ガリク：御山は決してガリクを許 

すまい。 


^ _ ^ 










































I ザナルカンド通篇 - 


- ZANARKAND RUINSI 


p サール：ユウナ君。ずいぶん雰囲気が変わったから、わからなかったよ。僕のこと| 


イサール： 無理もない。あれから2年だからね。 

僕はイサール、君にかなわなかった召 
喚士だ〇 

ユウナ： あ……。 


ユウナ： ここで何を？ 






|パツセ： あつ！ユウナ樺！僕のこと、おぼえてる？ 

1 




ん j 


L パツセ： おぼえててくれたんだ！ 


f バツセ：パツセだよ〜。……まあ、いいや。 


パツセ： この子は八ナ、こっちはタロだよ。 

▼ 

パツセ： スフィア八ンター•こども団、しゅっば一つ！じゃあね、ユウナ様！ 
パイン： 15ギルでヒントね……。 

※パツセひきいるこども団と出会う。こども団は、お宝を探しにザナルカンド遺跡まできたと首う 




シド： らつしやい！おお！ユウナじやねえか！ 


»です J r — 


Iあり J 


シド： じや、なんの問踴もねえじやねえか。 
パイン： ヒントって言ってたな。あんたが売って 
るのか。 

シド： おうよ！けど、今は売り切れだ。 

パイン： なんだそれ。 

シド： ヒントは1日限定4組までだ。 

リュック： ハシホェ〜！（何それ〜！） 

(その場を立ち去るシド） 


シド： 何が不满だってんだよ。 

ユウナ： なにがって……ええと、とにかぐいや 
なんです。 

シド： はァ？ 

リュック： アルべドのホームの跡を、見世物にす 
るよ5なちんだよ、ちろ！ 

シド： なっ . 。 . まずかったか？そうか . 。 

(気まずそうにその場を立ち去るシド） 

































































ユウナ： じゃあ- 

※麾天の奥へと進むと、突如謎の声に合首葉を問われる。リュックは先ほど聞いたヒントを答えてみるが、 
どうやら1文字足りないらしい _ f _ 


一 「ぃ 


「う4= 




([ユウナ： いさる？1 Iユウナ： あさる！] I ユウナ： うさる!] Iユウナ： えさる！ | |ユウナ： おさる！ 



リュック： お？いさる、いさる……。 

????( イサール）： ん？大きな声で？ 


????(イサール）： は〜ずれ〜！ 

リュック： お？ この声ってさあ……。もしかし 


リュック： い•さ•る！ 

????( イサール）： 正解！ 

ユウナ： な……なにしてるんですか？ 




イサール： そうそう、忘れていた。はい、正解の 
記念品。 

(リザルトプレート r 再起の心 j を受け取る） 


イサール： 来てくれてありがとう。 




イサール： やあ、君たち< 

リュック： 仕事は？ 

ィサール： 苦戦気味というところかな。ごらんの通り、サルが増えてね。お客さんに 

悪さ ？ • _ • - • - - - - - 


悪さをするからまともに営業できなくて。 


「ないです」 r— 


イサール： シドさんは、サルを追い払う方法を探 


■ む」.•薦 



I リュック： ユウナに怒られた上にサル1 

か。オヤジがへコむわけだね。 j 

リュック： ぶ一ん……。オヤジにはいい 
薬かもね。 

ィサール： シドさんは、もういないよ。 

この前、君たちが来た後に、 
仕事を放り出して、どこかへ 
行ってしまってね。 







































































■ gasify 


イサール： では皆さん、失礼。 

ユウナ： （サルに向かつて）あんまり、いたずらしちやだめだよ。 

リュック： ねえ、この子たちがもっと増えたら、ここ、静かになるんじやない？ 
パイン： なるほど。 


ザナルカンド遺! 



IUHi^ZE2SI5LjcSiHB33HilB 

‘った! -1- - •っても5 


■つてちらつた 

«- n •つてもらつていな W 

(メイチ; if がいない） | 



1 メイチェン： おお、ユウナ様。 

コ 

■ESS 
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異界 




































































































この(■お祭り士 J が、本物の M レスになると 
























































































































































































トレダオワアキ 2 

ードレスコンテスト受賞作発表一 


— Mil 
















































































ムデサイ t-it 


ヴアンパイア 


かン*プド r - 卜貨 


I ドウリーマー丄 


卜： 

Ik 

れたり、良い:无（■夭つ t い©_リ《■•、 bil«S 

HHL なモンスタ-がさまざまなアビリティで苦しん 

HIBn でいるという、見たことないおもしろい景色 
が浮かんだので、選ばせていただきました,, 

mHIB . (コンセブチユアルア-トディレクタ-: 

1 WK 一 


リュックチヨーカー 



=• 穿》 


• T^')=f< • 


• 確 •• 

arv^fPvi •奪に 2 T 5. 扣 r 。 仍辦 
没"明冰 Or 、 KT ピリ 
•いみん狀轉め被戌茨^ 3 

• x ^ zl '55. 






















































































トレダォヮアキ 2 

【ドレスコンテスト受賞作発泰】 


//r— __^ 

彳泰 j 
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n 

作 


幻光体同士で相性が良いと、攻擊力など能力値をアップ 
することができる(好相性例：ブラスカ&ジェクト&アーロ 
ン—「ブラスカ&元ガードチーム」、??? ?( ティーダ)&ジ 
ェクト&チャップ-•「ブリッツプレイヤーチーム」、メイチェ 
ン&レン&ユウナレスカ—「古代ザナルカンドチーム」、ヌ 
バラライ&ギップル— r アカギ隊チーム」等々……)〇 


せて自分だけのドリームチームで戦うこともできる（ただし 
選んだキャラクター(幻光体)がかたよると、チームの戦 H 
能力もかたよる場合がある）。戦 h 中に突然こちら（プレ 
イヤー）のコマンド入力を無視して好き勝手に暴走してし 
まう幻光体もいるので（シーモアやキノックなどがあやし 
い)幻光体のあつかいには注意が必要。 



































妾 


を進めれば、 r ないしよのミッション j 中に CEO 
通路でイサールとの会話が可能だ。 

その会話を行なうときに、ユウナがサルを抱え 
ている状態でイサールに話しかけてみよう。ユウ 
ナはサルを放してしまうが、抱えていたサルがヨ 
ルオかルナルナだった埸合のみ、ユウナは放した 
はずのサルを右手に持ったままになる(別のマツ 
ブに移動するまで)。そのせいで、下の写真のよろ 
な怪現象が起こるのだ。 

，よのミツシヨ 
K をするため 

f STORYLvi で f ないしよのミッション J を開始 


塌合でも、 STORY Lv.4 か5での通信スフィアの31 
択時に 「A と B の両方に設置したエリアの B を選% 
—接続せずにキャンセル —A にしか設置しなか| 
たエリアに接続』といラ手順を踏めば、 B の映像を 
見ることができるのだ。なお、 B にしか設置し d 
かった埸合、 A の映像は見られないので注意。I 



エリア 

設置できる場所 A 

設置できる場所 b 1 丨 

キーリカ島 

ボルト=キーリカ 

キ-リカ寺院| 

マカラーニヤの森 

森の入口 

旅行公司^！ 

ビーカネ，1/©漠 

発掘キャンプ 

サボテンダー自治区| 

ナギ平原 

旅行公司 

チョコ牧壜―11 

ガガゼト山 

ガガゼト山 n 

温泉1 

ントにムダなく変換 d 


ナギ平原の公司で PR 登録をしたあとは、アト_ 
クシヨンで失ったポイントの合計が下記の置に_ 
るごとに、 1PR ポイントに変換される。ただし、_ 
のときの計算では、超過分が切り捨てられるのて 
ポイントの投入のしかたによっては、ムダが出*^ 
しまう可能性もあるのだ。たとえば、 ST0R11 
Lv.1 では、一度に25ボイントを失っても、 PR/V 
イントへの変換は、20ポイントを失ったものと_ I 
て計算される （= 超過した5ポイントがムダにな_ 
ている)。ムダを出さずにポイントを変換してい_ 
たければ、アトラクシヨンでは、超過分を出さな 
ようにポイントを投入しよう。 


V | ドノ 

STORY Lv. 

1 

¢2 4 小 1 ノ rv ジ厘 

ポイント 

20 

:,〇 ■ | ! 

3 

5 

U.u j 

200 













































fl/l I エクスペリメントの変化に 
- Ml すばやく反応する魔物事典 4 

サブイベント r シンラ君の魔物事典』で確認でき 
るエクスペリメントの姿は、サブイペント『発掘 j で 
パーツを拾って、エクスペリメントの攻擊 Lv、 防御 
Lv、 特殊 Lv が上がった瞬間から変化する。そのた 
め、エクスペリメントが現在どういう姿なのかは、 
戦わずとも魔物事典を見れば確認可能だ。なお、 
エクスペリメントのツノの部分は、本来なら最強状 
態のときにのみつくものだが、魔物事典ではつね 
についたままになつている。 


05 “かたちのデータ”が 
" Si ，けにくわしい魔物たち 

遭遇したことがない魔物のデータを、 STORY 
: Lv.5 のときに r シンラ君の魔物事典 J で調べると、 
モンスターの姿はシルエツトで表示される。ただ 
1 し、エクスペリメントの特定のパーツと、アンラ. 
マンユの全身はシルエツトになつておらず、デイテ 
ールを観察できるのだ(下の写真を参照)。 



m 

lEVPIT 1 


ナンバーがゼロの 
幻のレアコイン？ 


A 


サブイベント r スフイアブレイク j で、ヘルムコ 


インを一度も持つたことがない状態で r スフイアブ 
レイクにエントリー j か「コインを売る j を選んでみ 
よう。すると、本来なら表示されないはずのへル 
ムコインのナンバー、枚数、価値が 「oj と表示さ 
れ、グラフイツクも見ることができる（ただし、力 
ーソルを動かすとこれらの表示は消える)。 



(17 1通過したゲートの効果を 
_引き継ぐ方法 _ 4 

リザルトプレートのゲートを通過して得た効果 
は、通常、バトルが終わると消えてしまう。ところ 
が、終了時に EXP などの入手画面が表示されない 
バトルのあとは、特定の状況になるまでゲートの 
効果が残るのだ。その詳細は以下のとおり。効果 
が残るゲートの種類はかぎられるが、ろまく活用 
すれば、バトルを有利に進められるだろう。 


* 引き継がれるゲートの効果 
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ドレスアップを利用して 
HP や MP を回復する方法 


キヤラクターがドレスアップを行なうと、残り 
HP や残り MP は、それぞれの最大値に対する割合 
が同じになるよろに変化する。たとえば、最大 HP 
500、残り HP1 00のときにドレスアップして最大 
HP が250になると、残り HP は50になるわけだ。 

ただし、この法則には例外がある。最大 HP や最 
大 MP が非常に萵いドレスから、非常に低いドレス 
へとドレスアップすると、 HP や MP の残屋が変化 
しない埸合があるのだ。具体的には下記のとおり。 
このおかげで、 HP や MP の残屋がわずかなときは、 
ドレスアップをくり返すだけで HP や MP を回復で 
きることもある(下の写真を参照)。 




乱』みだれろち 

ふきとばし効果を持つ攻撃は、たとえ防御不能1 
のものであつても、ストップ状態のキヤラクター| 
に対してはミスになる。そこで、 STORY Lv.1 〜3 
のアンラ•マンユが r 天地大乱 J を使う直前に、わ| 
ざと味方をストップ状態にしておこう。すると、_ 
r 天地大乱 j がミスになるうえに、アンラ•マンユ| 
はキヤラクターのストップ状態が解除されるまで 
r 天地大乱 j を連発しつづける。しかも、このとき、 
r 天地大乱 j がミスになつたはずのキヤラクターが 
吹き飛ばされたり、吹き飛ばされたはずのキヤラI 
クターがバトルフイールドに残つたりといつた、奇 
妙な現象が起こるのだ。 
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『みやぶる』では見破れない 
弱点への変化 


[ オーパーソウル時のサボテンダーが使ろ r あつ 
がるツボ j などを受けると、特定の属性との相性 
が弱点に変わる。この変化は、通常なら r みやぶ 
る j で確認できるが、その属性との相性を事前に 


装備で変えていた埸合、 r みやぶる j を使っても、 
表示が「弱点 j にならず、実際の状況とのあいだに 
食いちがいが出るのだ。 



^"1 『さきがけ』が 
_無効なバトルがあった ^ 

ミッション圔【リザルトブレート奪還作戦！】の最 
後に行なうルブラン（ルカ）とのバトルでは、パト 
ル開始直後の待機ゲージが、かならず「ユウナは 
满タン、リュックとインはゼロ J という状態では 
じまる。そのため、たとえリュックが【さきがけ』 
を修得していても、バトル開始直後に行動するこ 
とはできない。 


1 


メガトンベリを 
混乱状態にする方法 


A 


メガトンベリが r みんなのうらみ j を使うときは、 
最後に攻擊してきた相手が対象になる。そこで、 
オーバーソウル時のメガトンベリが使う r フアイガ j 
や r フレア j を、リフレク状態で跳ね返してみよう。 
すると、 r メガトンペリを最後に攻擊した者 j がメガ 
トンベリ自身になるため、 r みんなのうらみ j の対 
象もメガトンペリになる。 r みんなのうらみ j は防 
御不能の混乱効果を持つので、本来なら混乱効果 
を無効化するメガトンペリを混乱状態にできると 


いうわけだ。 



イガ』や『フレア』の予備 
動作をはじめた直後に 
r クイックトリガ ーj で攻 
擊する(「行動変化カウ 
ン KJ を増やす/- P*346) 
と成功しやすい。 


M スペシャルドレスが 
石化するとどろなる？ 

スペシャルドレスは最初から r リポン （b)j を修 
得しているので、基本的には石化状態にならない。 
しかし、チャクが使ろ r 石化の眼 j は、防御不能の 
石化効果を持つため、これを受けると、スペシャ 
ルドレスでも石化状態になる。しかも、スペシャ 
ルドレスのキャラクターが石化状態になつたとき 
は、即座にゲームオーバーになつてしまうのだ。 
単なる戦闘不能状態なら、残った仲間でバトルを 
続行できることを考えると、おそろしく廠しいべ 
ナルテイと言えるだろう。 

■ 

:し場 i ご' ■ 

が石化状•になる 


riB I 『ホワイトポーレン』と 

鼸法防»の扈外な明係 /A 

基本的に、 HP を回復する効果を持つアビリテイ 
やアイテムの回復置は、対象の魔法防御および魔 
法防御アップ状態の影響を受けない。しかし、ラ 
イトキーパー術 r ホワイトボーレン j だけは、魔法 
防御が高い相手や魔法防御アップ状態の相手に使 
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チェインの不思議❷ 
ひるまないときのチェイン 


ダンス系のアビりテイと 
『ピンチにヘイスト』による上靄き 


を上書きしよ 


•、スロウ、ストップ(以下、時間異常）効 
うち、ダンス系のアビリテイや r ピンチにヘイ 
、「時間異常状態の上書き 
が一時的なもので終わる』[■そのアビりテイの効果 
がとぎれるまで上書きが起こらなくなる j など、か 
なり特殊な性質を持っている。詳細は、下の3つ 
の図を参照してほしい。 


*!溫 てい 


持っている。詳細は、 
ノい。 

，、る時間異常状瞄を上1 


mm 


チェインの不思議❶ 

ージなしでのチェイン』 


チェインが成立する条件のひとつとして、「対象| 
がひるみ動作を行なっているときに攻擊する』とI 
いろものがあるが、対象がひるみ動作を行なわなI 
いとき（ストップ状態のときや、特定の行動を実行 
して.いるときなど）でも、2発以上の攻擊をほぼ同 I 
時に命中させれば、チェインが成立する。ただし、 I 
このときのチェイン数は特殊で、ふたりで攻撃す 
る塌合は1チェイン、3人で攻擊する塌合は2チェ| 
インが連続してしまう。 

なお、アジ•ダハーカなどの一部のモンスタ-^ 
が、ひるみ動作を行なっている途中で待機時間と I 
思考時間を終了した塌合、実行動作がはじまるま| 
でのあいだにかぎり、ひるみ動作を行なわなくて ] 
も通常どおりチェイン数が増加していく。 


に3人が r クイックトリガーI 
でいっせいに攻擊。逋嫌で 
f2Chain!j が表示され5。 


チェインは、基本的に、対象の HP にダメージを 
与えなければ成立しない。ところが、ひるみ動作 
中の対象に、相性が無効か吸収の属性を持つ攻擎 
を行なったときにもチェインが成立するのだ。た 
だし、この場合、チェイン数は増加しない。 


時間の流れ- 

⑱ストップ状 


Iストップ状態 


今組み合わせごとの上書きの可能 • 不可能 


♦上書きしているアビリティの効果がとぎれた壩合 


スロウ状態スロウ状態 

上書き可能な組み合わせでも、ダンスが中断される 
と (r ピンチにヘイスト j の場合はピンチ状態ではなくな 
ると)、もとの状想にもどる。 
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® ソウルオブサマサの 

おトクな利用法 >j 

[ ソウルオブサマサが持つアビりテイ r 魔法ブー 

|スター j は、黒魔法系および白魔法系のアビリテ 
I イで与えるダメージ屋や回復屋を 1.5 倍にするか 
I わりに、消費 MP が2倍になつてしまう。ところが、 
I メニュー画面で白魔法系のアビリテイを使ろとき 
|は、回復屋が 1.5 倍になるにもかかわらず、消費 
I MP は通常のまま。つまり、メニュー画面で白魔法 
I 系のアビリテイを使うときは、ソウルオブサマサ 
を装備しておくと、同じ MP でより多く回復できて 
I おトクになるとい5わけだ。 


ZT 


スビラの交通ルール？ 
斜め方向への歩行は禁止 


圆 

Lvameiy] 


ルカの怪奇現象 

消えるスフイアブレイク選手 彳 


STORY Lv.3 のスフイアブレイク大会中. CD 
ルカ•中央広埸で、バーが見えるあたりに立って 
みよう。ユウナが特定の位置(下の写真を参照)に 
移動すると、サングラスのコアスフイアの持ち主 
と、シパーフのコアスフイアの持ち主の姿が消え 


てしまうという、不思議な現象が起こる。 


_手前と奥にひとりず 
スフイアブレイク 


移動中に左スティックをごく浅く傾けると、キヤ 
I ラクターは走るかわりに歩いて移動する。ただし、 
これは左ステイツクを耆、I、知、蜂のいずれかに 
入力した埸合にかぎられ、斜め方向へ入力した埸 
合は、かならず走ってしまうのだ。 

^1ビサイド村の怪奇現象 

r ] 水平移動する少女 4 

'ド村•全景には、寺院の周辺で追い 
Iかけっこをしている兄妹がいる。兄のほうはとき 
I どき寺院に入つていき、兄が寺院内にいるあいだ、 
I 妹は寺院の入口で待つ。兄が寺院から出てくると、 
I ふたたび追いかけつこがはじまるが、兄が特定の 
I タイミングで出てきた埸合（下の写真を参照)の妹 
の動きに注目してみよう。しばらくのあいだ足を 
動かさず、ホバーのように水平に移動するという 
怪現象を見ることができる。 



I アガマか？スキンクか？ 

変幻自在のカメレオン出現 $ 

1EO へペル宮•試練の間（下層）では、マップ 
上にホワイトプリンなどのモンスターの姿が見え 
ており、それらに近づくとバトルになる。ほとんど 
の埸合、このときのパトルで出現するモンスター 
の組み合わせには、マップ上で姿が見えていたも 
のが含まれているが、マップ上での姿がアガマだ 
つた埸合のみ、バトルで現れるのはアガマではな 
くスキンクになるのだ。 




トレダオワアキ2 

t シ—クレツト a 】 


— Ml 























STORY Lv.5 のルカで、ミッション 0 【モーグリ 
を追え！】を開始すると、〇〇街はずれにあるセ 
ーブスフイアが、別のマップに移動するまでのあ 
いだ消えてしまう。ところが、ガイドマップには、 
なくなったはずのセーブスフイアが映ったままな 
のだ。なお、ミッション開始直前にシーンスキップ 
すると、セーブスフイアは消えない。 


下記の条件を満たすと、バトル後、ユウナが空 
中に立つことがある。しかも、そのあと、向きに 
よっては空中を走ったり歩いたりすることも可能 
だ。必要なエンカウントのタイミングはシビアな 
ので、やってみたい埸合は根気よく試してみよう〇| 
* ユウナが空中に立つ条件 


足場のふちに着地するような場所でジャンプし、着 
地の寸前にモンスターとエンカウントする 
※ジャンプは穴を跳び越えつつ、低所から高所（ま 
たはその逆)へ移動するものでなければならない 




[^ 71 新機能搭載？❸ 

ステルスセ—ブスフイア ^ 

OI 雇キーリカ寺院 • 大広間にはセーブスフイア 
があるが、このセーブスフイアは、 STORY Lv.5 で 
はガイドマップに映らないといろ、奇妙な性質を 
持つているのだ。 



♦空中を走るユウナの I 
図。聖べベル期のこの I 
埸所で»よせの腕翰を 

装僱していると、比較1 
的起こりゃすぃ。 ■ 


ムスコに秘められた脚力 
I ;{驚異の空気イスを見よ J 

ナギ平原の旅行公司にいるムスコは、一見、何 
かに腰かけているように思える。ところが、よく I 
観察すると、彼の尻の下には何も存在しないのだ。_ 
長時間あの姿勢を維持しつづけるムスコ、頼りな 
いよ〇に見えて、じつはすごいヤツなのかも？ ■ 


令通信スフィアで見て 
みると、ムスコが何かに漏 
すわっている“フリ”を| 
していることがはっきり| 
わかる。 






























松枝賀子 & 江口貴勅 Presents 


rFFX-2 の作曲を担当した松枝&江口两氏に、 
各 BGM の聽きどころや#!作時のエピソードを« 
つていただいた。ぜひともサントラ CDrFFX-2 
オリジナル•サウンドトラック」（発売元：エイべッ 
クス）を聴きながら嫌んでほしい。なお、各曲名 
の下には、 CD でのトラック番号と W 力=シアタ 
-での音楽スフィアの番号を併記している。 


久通〜光 fc 灌の E 憶〜 _ 
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投枝 一番のお気に入りで、思い入 
f れの深い曲です。じつはこれ、歌を入 
f. れるつもりで書き上げたもので、この 
曲か n 000の言葉』のどちらにする 
[ かを遇んでもらいました。 

江口僕らは『久通』を推したんです 
f けど、エイベックスさんとの打ち合わ 
f せのときに意見がわかれまして。アー 
ティストの倖田來未さんのカラーもあ 
I りますし、「久进 j は流れがハチロク 
(8 分の6拍子)なんですね。歌モノで 
ハチロクつて、ヒットが出ることは少 
ないみたいなんですよ。 

松枝 結局、歌としては n 〇〇〇の言 
I葉 J のほうを使うことになつたんで、こ 
の曲はいつたんお蔵入りさせたんで 
To でも開発終盤になつて、ディレク 
から r オープニングにテーマ曲つ 
ぼいものがほしい j という要望がきま 
して、お気に入りのこの曲を復活さ 
せることになりました。 

江ロ メロディーや音域もそのまま 
I だから、歌詞をつければちゃんと歌 
! ぇるんだょね。 

松枝 だよね。ユウナの r ボーカルコ 
Iレクシヨン j (発売元：エイベックス） 
では念願がかなつて、この曲のメロデ 
ィーを活かした作品を収録できまし 
[ たし。今回の作品のなかで、とくにメ 
デイーがしつかりしてる曲ですね。 


ユリパファイト No_l 

IEJDISC103 1 

江ロバトル間係に使われた曲は全 
体的にそうなんですけど、 r ファイナル 
ファンタジー J の看板にこだわらず、 
僕らが過去に手がけた作品のテイス 
卜を出してほしいといった注文をデイ 
レクターから受けていたんです。具 
体的に言うと、 r レーシングラクーン J 
とかですね。 

松枝 r レーシングラクーン j の音楽 
は私たちが手がけた作品なんです 
が、そのときも鳥山(鳥山求氏： 

X -2J デイレクター)がたずさわって 
いたんです•で、最初に「ああい a ノリ 
がいし、なぁ j ってし、う要望が出まじ C。 
バト)レの曲は、わりとその言葉を念頭 
に靄いて作ってましたね。この曲は、 
ゲーム中ではオープニングのコンサ 
一卜からつながるバトルで使われて 
いますけど、最初はその予定ではな 
かつたんですよ0 

江口ですから、とくにコンサートの 
ノリを窻識して作った曲といろわけで 
はないんです。ただ、ユ•リ•パの3人 
がかなりハジけていたので、その雰 
囲気は盛りこんでいこうとしました。 
フアンキーな想じが出てるんじやな 
いですかね？ 


ユウナの テー マ 

JDISCJ04 ILi ： VAHi3M2a "I 

松枝 これは 今回、 1番か 2 番目に苦 
労した曲かな。オープニングだし、ユ 
ウナが銃をかまえてる映像を先に見 
ちゃったこともあって、最初はかっこ 
いいユウナをイメージして曲を書いて 
いたんですけど、できあがったものを 
聴かせたら、「ちがう J と言われてしま 
って……え、どうちがうの？ J って 
聞くと、「もっとアイドルっぼい、かわ 
いいの J と。で、具体的に出てきた名 
前が「モーニング娘。』(笑)。 

江ロディレクターの鳥山さんから 
のリクエストだったよね。 

松枝 そうそう。 r え、モー娘。のど 
れ？ _!って闔し 寸こら 、「曲名わからない 
けど、こんな感じ」と歌ってくれたんで 
すよ。その記憶を頼りにモー娘。の 
CD を片っ端から聰いて、「あ一これか 
ぁ' わかった J って 〇 

江ロモー娘。とか、あやや(松浦亜 
弥)って、ふだんはなかなか糖かない 
からね。 

松核 そ〇いったアイドル路線は、 
ffj シリーズはもちろん、いままで手 
がけたゲームにはなかったので、苦 
労しましたね。 

江口 「キヤビッ零とした感じ』とか、 
「お花が咲いたよろな想じ J がほしい 
とか、そういう要望でしたね。 

松枝 最初の『チヤンチヤンチヤンチ 


-- 
























ユリパファイト No .2 
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松枝 中ボス。これは、特別な思い 
出はなかったかなあ。 

江 □ そろですね。元気の度合いが 
「ユリパファイト No.1J から塌したぐ 
らいで。 

ミツシ a ン：□ンプリート 

QQH DISCI OB I KUVJhJ Mn? I 

松枝 rFFJ のバトル勝利の曲って、 
I、ままで同じテーマをずっと使ってた 
じやないですか？でも、「今回は植 
松(植松伸夫氏： rFFj シリーズのほと 
んどの音楽を担当しているコンボー 
ザー)がいないし、新たな rFFj だし、 
新しいテーマを作りたいな j 「そうだ 
ね j というやり取りが、ディレクターと 
のあいだであつたんです。それで、 
r 私たちらしいパトル勝利の曲ってい 


あ、いままでの船とはまつたくちが 
ろ？ j つて閩くと、「あ、全然そんなん 
じやない」。そんなやり取りがまずあ 
つて、そのあとで「ちよつとワ彳レ e うな 
んだけど、かつこよさとかシブさみた 
いなものを出してほしい j と言われた 
b です。 具体例をあげちやうと、 r ルパ 
ン三世 j とか、ああいう想じ。最終的 
にできあがつたのがこの曲なんです 
けど、この手の曲は、わりと私たちの 
得應とするところですね0 
江 □ デイレクターからフアンキーな 
ワウギターの音がほしいといろ要望 
があつたんです*そろいろ要棄はもと 
もと大好きなので、いろいろと敵りば 
めてみました。それと、マジメな方向 
へ行きすぎないように、ちよつと滑稽 
な部分が見え皤れしてるよろな、そ 
んな構成を意図して作つてます。ちな 
みに、ブラスのパートも、リクエストが 
あつて入れたものです。このブラスの 
部分を耳にしたディレクターがニン 


までの rFFj っぼいから、もっとちがう| 
ものを j と。 

松枝 「もっと自由に j と言われて。 

江口ええ。 『rxj の世界を引きずっ j 
てるから、こういうのはナシにしてく| 
れ j って。しきりにそう言われて、書い 
た曲のいくつかがお蔵入りになっちI 
ゃったんです> それでも、大好きなこ| 
の曲だけは NG にならずに、ちゃんと j 
残りましたけど。 

松枝 この曲の場合、『ロンゾ族の| 
重々しさをイメージした曲がほしい 
というリクエストにピッタリだったん^ 
です*でも、 r マップの1曲とじこは ok ] 
だけど、全体的にこういうのばかりに 
なっちゃうのはやめてね』って、条件 
っき (7)OK でした。 

江 □ あと、 rxj と大きくちがうのは、| 
今回は r シン j のような自然を超越し 
た存在が出てくるストーリーではない ] 
ですよね。もちろんヴェグナガンとか J 
いるんですけど、墨本的には人間同 




























松技 バトルはギターで、飛空艇関 
I係はブラスとか、使われる題材ごと 
よっと特色を出してます。 

江ロアニキとか、アルべド族はブラ 

I スだよね。キヤラクターによっても、 
使ラ楽器をある程度考えてるんです。 
_れとこの曲、途中で「ドウドウドウピ j 
とか、人の声が入ってるんですけど、 
胃そこの部分で、松枝さんがしきりに 
■ 『ボリューム上げろ』とうるさかったの 
■赛ょく覚ぇてます。 

松枝 お気に入りだったもので。 


ゲームォ. 

pioisci 11 


ーパ- 


てやるよ J) は、 曲名のノリがほかとち 
よっとちがいますけど、命名は鳥山な 
んです*曲名は塞本的には私たちが 
つけるんですが、ルブランの2曲に関 
しては、雇山からの「ぜひ！ J っていろ 
提案で、これに決まりました。 

江口よっぼどこの名前にしたかっ 
たんだね。でもハマったよね、曲の 
ィメージに。 

松枝 ハマつたね。 

お熱いの赛<れてやるよ 

[Ej| disci 13 ip^SSMog ] 

松枝 （力をこめて)こ、れ、は、とに 
かくもろ、IIきたくてIIいちやった曲 
です*最初のころは、「ユリパファイト 
N0.2J を、中ボスクラスとルブランの 
バトルで使うことになってたんです 



シューイ go テーマ 

IE3DISCM4 iri..kVJfcJll44 」 

江ロ シューインってキヤラクター 
は、あやしさのなかにも悲劇が含ま 
れているといラか、そろなりたくてな 























江口鍵盤弾きながら靨いてるとこ 
ろに、キラキラと舞い降りてきたとい 
うか ……。基本的に生楽器の音を使 
ろときは全部自分の手で弾くんです 
よ。打ちこみで同じフレーズを入力 
したほうが時間的には早し\んですけ 
ど、僕は自分で弾けるようになるまで 
くり返すタイプなんです。山登りと一 
緒ですね。ケーブルカーで頂上に行 
くのは蘭単なんですけど、それよりも 
歩きながらみんなで寄り道したりし 
て登つたほろが、そのぶんだけ充実 
度が増すといろか……。そういろタイ 
ブなので、ルブランのバトルの曲で 
さえ弾いてます》 

松枝 弾いてますね、全部。 

江口このゲームに間してはそういう 
企画はないんですけど、生演奏のラ 
イブなんかもやつてみたい気はしま 


DISC1 18 in ：： k.VJfcjy?n ] 

松枝 じつはこれが、もともとビサイ 
ドで使う予定の曲だつたんです。ビ 
サイドもキーリカも、どちらも懐かし 


さを感じさせる埸所ではあるんです 
が、前作から経過した2年のあいだに 
発展もしてて、ちよつとにぎやかさが 
ある。そんなふうに考えて、まずこつ 
ちの曲が最初に浮かんだんですよ。 
そのあとで、さつきの r ビサイド』の曲 
ができたんですが、くらべてみると、 
人の心に染み渡るのは「ピサイド j の 




んですけど……。 

松枝 もっと活発。 

江 □ そろ、人のにぎわいとかも想 
じられる曲なので、結果としては、そ 
れぞれ収まるところに収まったと。 

ル^ __ y 

[El DISC1 17 ip^SM18 I 

江口いままでにふたりで書いた曲 
からすると、"らしくない曲"だよね。 
こういう曲はあまりない。 

松技 なかったかなぁ。 

江ロアルゼンチンとか、アイルラン 
ド、ジブシーなんかの民族的な音楽 
が大好きなんですが、そういったイメ 
—ジがちようどノレカにピッタリだと思 
って作った曲ですね。ルカは、そこに 
集まる人たちのエネルギーみたいな 
ものが想じられる街だと思ろんです 
よ。それで、意図して快活な感じにし 
てみました。 

松枝 競技場があったり、シアターが 
あったり、そんなにハデじやないんで 
すけど、ルカの街並みがちよっとした 
遊園地みたいって思ったんですね。 
それが曲に表れてます> 

ミ ヘン棚 

1E1DISG11B 1 

江 口 この曲は、ディレクターに映像 
を見せてもらってから書きました。畏 
い道なので、ずっと流れてても飽きが 
こないで歩いていける曲にしよろと 
思いまして。 

松枝 うん。旅のテーマって言ろか、 
徒歩のテーマです。ツラさはなくて、 
軽快に歩いて C \ くイメージですね。 

江口曲のテンポが変わったときに、 
ちよっとだけ r キーッ j って音が入って 
ますが、これはチヨコポをイメージし 
て入れたものです* 

松技 これ、チヨコボだったの？は 
じめて知った(笑)。 

キ ノ ： asta a 

1E10I8C1 18 Jr：i..kVJfcJM?R ] 

松枝 これもやっばり街道の曲なん 
ですけど、この道を通っていくと爾年 
同盟の本部がありますよね。そこか 
らくる、ちよっとした重々しさを入れ 
ようと慂識して書きました。たしか 
「爾年同盟 J と同じコード進行にした 
のかな？ 


江 □ ろ一ん、ど〇だったかなあ。作 
ってるときは「この曲にはあの要素を 
入れて J とし、うような方向性が明確に 
あったんですよ。でも本当にいろん j 
な伏練力漲ってあるので……。 

松枝 張りすぎて、作った本人も覚 
えてない(笑)。 

江 □ ま、でも闉いたときにいい曲 
と思えれば、それが一番いいと思う 
んですけどね。 

松枝 なんじゃそりゃ。そろいろオチ 
なの(笑)？ 

江口何も考えていないわけではな 
い、と。それだけはハツキリ主張して, 
おかないと(笑)。 


青年同鼸 

[El DISCI 20 」 

松枝 ヌージの髯年同盟と、バララ J 
イの新エボン党。このふたつは、だI 
いたい対等の勢力なので、音楽も同I 
じような比重で作ってくれ、という依I 
頼があったんです。くらべてみると、I 
裔年同盟のほうが軍隊っぼいけど、I 
リーダーのヌージらしさというか、若 j 
い人たちの集まりというイメージが強I 
いんですよね。ある種の子どもっぼ 
さがあるというか。 

江口彼らの理想の壮大さとか、若 j 
さとか、元気な感じを曲に入れましI 
た。パラライの新エボン党も熱心なI 
活動者は若いんですけど、罱年同盟 
のほろは、元気が良すぎて、ちがろ方I 
向にも行きかねない勢いがある。そI 
のへんのあやうい想じをメロディーI 
なんかに出しているつもりです。元気 j 
さのなかに、どこかかけりがあったり、I 
中心から少々ズレるところがあるのI 
が罱年同盟なんです。ディレクターかI 
らも f ちょっとイツちやってる慼じを出 j 
してくれ J ってリクエストがぁったんでI 
すょね。 

松枝 だから、メロディーなんかも半I 
音ズレたような、聞いている人に「ラ ■ 
んっ？ J って思わせる、きわどさとかI 
アブなさを持たせてます《 

マキ ： M 
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松枝 これはギップルのテーマみた|I 
いなものですけど、ヌージやバラライ11 
と対比させた結果かな。 

江口そろですね。ちょっと軟派な11 
感じというか、スカした感じ。ギップ11 































_ ルって、かっこいい人なんだけど、物 
I 事を二枚目ふろにこなすんじやなく 
Iて、どこかおちやらけたような、ルー 
I ズな想じが漂ってるところがあるじや 
I ないですか？そこが結構好きなん 
Iですけど、そういう感じが出ればいい 
■なって。 

松枝 マキナ派って、やっばり機械 
I とか文明が発逢したイメージがありま 
I すよね。そこで、「アコースティックな 

楽器よりも、エレキギターを入れて 
I みよっか？ J というふうに、アルべドら 
I しさを慧識しました。 



nisei ?? 1 ~] 

松枝 ころいろあやしい民族的な音 
楽って、じつは好きだったりするんで 
I すよ。単に!■あやしい J だけじやつまら 
I ないから、このマップの風聚の独特 
I な色使いとかをイメージして、クセの 
|ある音やメロデイーを入れこんて•いく 
I という作りかたをしました。 

江 □ 音を揺らしたりね。これは、映 
像を見てから靄き上げた曲のひとつ 
■です。 

鳙平原一 ， 

{E1DISC123 1 

松枝 この曲に関してはケンカした 

I んだょね。 

I江口ああ、しましたね。 

松核 これは江口君がメインで作っ 
Iてたんですけど、私としては無機質な 
I 感じが気に入らなかったんですよ。 
I r ええ 一、 これだと何も印象に残らな 
|いじやん j って。でも江口君は『いや、 
I ゲームのなかにはこういう曲も大切 
I なんだ』って言うんです。『だけど塌面 
|に合わないから J とか、さんざんモメ 
Iたんだょね。 

江口音楽が語ったほうがいいとき 
Iと、届らなし\ほうがい t \ときって絶対 
Iあると思うんですね。で、この「雷平 
[ 原』に関しては、語らない、無機 M な 
想じでし、ころと思ったんです。 r ビサイ 
I ド j なんかとは逆に、手では弾かない 
I 想じですね。 

松枝 う一んとね、それはよくわか 
Iる。でもやっばり好きじやない。 

江口まだ納得してないんだ？ 

松枝 じこないかも(笑結局、この 
曲に閿しては、ふたりのあいだでど〇 
I にも折り合いがつかなくて、最終的に 


ディレクターに判断してもらったんで 
すよ。いま振り返れば、雷平原ってイ 
ペントらしいイベントというか、「こ 
れ！ J っていうものがないじやないで 
すか？そろいろ意味で、私のなか 
でイメージが固まらないまんまだった 
のかなあ、と思ろんですけどね。 

江口それにしても、作ってたときの 
ケンカはすごかつた。 

松技 ふたりでケンカすると、すつご 
く言い合うんですよ 0 
江口おすぎとピーコのケンカみた 
いな……ウソです(笑)。つかみ合い 
にはならないけど、松枝さんはズバ 
ッと雪いたいこと言うよね。 

松技 「へたくそが一 J とかね(笑)。 

江口まだ作つてる途中で、 r ころい 
うラインがい t 、かな』って暖かせたり 
すると…… . 

松枝 「あ、ダサ』とか(笑)〇 
江口「ダサ j「 へたぐ grj みたいなひ 
とりごとが聞こえてくるんですね。非 
常にやりづらい(笑)。けれども、たし 
かに言つてることはすごく明確で、マ 
卜を射ているケースもあるので、ハッ 
とさせられたりもします。痛いとこ突 
かれてるから、カチンとくるつていろ 
のもあるんですけどね。 

松枝 でも実際に、私は口が悪いん 
ですよ。 K ヤなものはイヤだ』「ダ^ダ 
メ J 『ダサ』『へたくそ J つて、ホントにそ 
こまで言いますし。 

江口何十時間もかけて作り上げた 
フレーズとかでも、松枝さんは容赦 
なく切りますからね。もろ僕は自分で 
もラクに切れるよろになっちや！/ゝまし 
た。あなたのおかげかもね。 

松枝 うん、だと思う。感謝してほし 
いな(笑)。 


マカラ_；|ャの森 
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江口このマップでは、僕は「ガガセ 
卜山」みたいな空気感を持つ曲を霱 
きたかったんです》弦楽器が奏でる、 
うねりのあるゆっくりしたテンポの曲 
にしたかったんですけど……。 

松枝 できあがった曲は、神秘的な 
環境音楽のイメージですね。楽器亜 
人種が消えてしま〇、切なさみたいな 
ものを入れこんて *0 、きました。それと、 
ずっと闉いていただけるとわかるの 
ですが、エンデイングの曲のコードを 
織りまぜていたりします。 

江口そういった僕たちの隠した仕 



じですね。 

江 □ これは映像を何度も見た記憶 
があるんですよ。砂漠といろ地名だ 
けを閜し\たときのイメージとはちがっ 
て、もっと活気のある塌所だったのが 
慧外でしたね。それで、同じ砂漠で 
も、音のテレビドラマの「西遊記 J で 
見たようなものを思い描いて。作っ 
てるときには、「西遊記 j の主題歌を歌 
ってたゴダイゴさんの曲のアナログ 
シンセのイメージが意識のなかにあ 
りました。 

松枝 あ、雷ってた言ってた。 

江口それと、アルべドに闋する曲に 
は共通して、金属同士がぶつかり合 
ったり、機械が動作じ C ガッチヤンガ 
ッチヤンやってる感じを入れてます 
ね。 r ギターもかならず鳴らそう j とか 


y 



事前に話じ c ましたし。 


松枝 この曲は書くの速かつたね。 
江 □ ツルツとできた想じですね。 


新エポン党_ 
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江 □ 爾年同盟と同じくらいの力を 
持ってはいるんだけど、方向性がち 
がって、音を引きずつているところが 


松枝 もっと神秘的。ちよっと宗教的 
な色合いというか、隱された何かを 
持ってるよろなイメージですね。それ 
でし\て力強さも兼ね備えている。 

江口神秘さが、そのまま大きい窻 
味での力強さになつているよろな印 
象でしよろか？ある慧味では、 

が持つ強さに通じるような……。 
しい口調で言ってるわけじやないけ 




m 



































寺院 d 
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松枝 寺院って、前作では『祈りの歌 J 






















和風になってるという。 

U ュックのテーマ_ 
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松枝 これも「ユウナのテーマ J と同 
じくらい難しかった曲です0ホントに 
ツラかった。 

江 □ 最初に霱いた曲は、デイレク 
ターから r まだカッコいいところが残 
ってるから、リュックらしくない。今度 
のイメージはちがろんだよ j って言わ 
れて。それでキヤピキヤピッ、キラキ 
ラと、こんなふうにハジけた想じに霱 
き直したんてす。 

松枝 でも、最終的にはリュックっぼ 
くまとまりましたね。この曲は、「ポー 
カルコレクション j で本人(リュック役 
の松本まりかさん)に歌ってしゝただい 
たんですけど、「うん、リュックだね J っ 
て、誰もが納得してました。 

江ロユ•リ•パ3人のテーマに関し 
ては、作るときに一応はボーカルが 
入ることも想定してました。さらに、 
それぞれのテーマのワンフレーズが 
何かに使われるってI、うことも前もっ 
て聞いてたんですが、歌姫が口ずさ 
むとは思 t \ませんでしたね。 

チョ コボ 4 
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江 □ チョコボが飛んでいるよろな 
イメージで作った曲ですね。この曲 
には、 r クレヨンしんちやんの声が使 
われているんじやないか？ j つていう 
ウワサがまことしやかにささやかれ 




思います*パツと作れるものではあり 
ますが、意外とそれで 0K にはならな 
いんですね。たとえば楽器の構成を 
変えてみたりとか、ちがうコードにし 
てみたりとか、いろんなタイプを作つ 
ておいて、最終的にはディレクターが 
聞いて決めるんです》 

松枝 r いちばん踞くなるのどれ一 ? j 
にれ h みたいな(笑)。 


不安 
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松枝 この曲は不安を感じさせるい 
ろし、ろなシーンでかかるんですけど、 
一番最初に「ここのシーンで使〇から 
ね J って教えられたのが、ユウナが見 
る、銃殺される夢のシーンだつたん 
ですね。なので、そのシーンのイメー 
ジに合わせた恐ろしさを表現してみ 
ました。 

江口曲中に低音で r ウオン j って鳴 
るホーンが入ってますが、これはチべ 
ットで使われる管楽器の音なんです。 
ほかにも、伝統音楽的な楽器とか音 
色を散りばめてますね。こういう楽器 
とか人の声って、摩訶不思議なもの、 
魔物的なもの、聖なるものを表現す 
るのに向いてるんです。 

松枝 寺院で拳銃を持って擊つミニ 
ゲーム (r ガンシューテイング試練 J) に 
も使われてるんですよね。最後のデ 
バッグの段階まで、そのゲームがあ 
るって気がっかなかったんですよ。 
何気なく入っちやったら、ムチヤクチ 
ヤ怖くて。『あれ？こんなに怖い曲 
を靨いた覚えはないんだけど j って、 
会社でふるえあがりながらブレイし 
てました。 

灌入!ルプランのアジ_卜 
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松枝 これも、なくても良かった曲な 
んです、じつは。ルブラン好きがうず 
いて、窿いてしまいました。 

江ロホントにルブランが大好きな 
んですよね。 

松技 当初は DISC2 の14曲目の「迷 
宮 J を使う予定だったんですけど、ル 
ブランのアジトだったら、なんかとぼ 
けたイペントとか発生しそ〇じやない 
ですか？だとしたら曲のほうにも、 
とぼけてる要素を入れたいよねえ、 
と。 r ボイーンっていう音とか、三 
味線もそろですけど、あの才トボケ3 




& らしながら何かの軍団がくるんだ 
けど、どこか間が抜けてて、観衆のな 
•赤ちゃんが泣き出したり、ヒツジ 
が目の前を通っていったりする。「あ、 
バカが通ってる J みたいに、笑われて 
_感じが出せればい t ヽなと思 L ゝなが 
も作ってました。この曲は作りながら 
大爆笑してたよね。 

松技 うん、楽しかったよね。いろん 

f なお遊びを入れたんですけど、悲し 
^かなゲーム中では、うしろで SE が 
«ってたり、容屋の問題もあって、完 
I 全な形では入らなかったんです。だ 
|から、サントラでは「もう全部復活さ 
|せてやる！』って言って、一番 S 初に 
_ディレクターに渡したデモノ t ージヨン 
|を、そのまんま再現しました。私たち 
|の記念みたいな曲ですね。 

|江口そう言えば、ゲーム中ではシ 
I ンラ君力诹にじ C ますけど、あれは予 
I 定になかったですね。気がついたら 
ってました(笑)。 

大いなる 存在 ” 
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|江ロサントラ CD の曲順に関しては 

_いろいろ悩んで、何回も変えながら 
煮黠めていったんですよね。結局、 
\タッチのものを多めに 
® はストーリー的にも意味 
K のある曲を入れるといろよろな色わ 
にしました。墨本的に DISC2 は何 
I かを語る曲が多いですね。 

|松枝今回の作品で、"悪の象徴"と 
_いうイメージで最初に作ったのが、 r ヴ 
Iエグナガン起動 j とか「洞窟の悪夢 j と 
I かで流れる、シューイン/)嘴いてるビ 
_アノのフレーズなんです。あれが一番 
I 最初にできた、ラストの敵のテーマだ 
_たんですよ。じつは、この r 大いな 
I る存在』のオープニングにも、そのシ 
_ユーインのピアノをちよっとアレンジ 
_したようなフレーズが入っています。 
I 全体的な曲の檇成とじ c は、もろ「悪 
Iの象徴、キターッ！ J っていう、ありき 
_リなものなんですけどね。 

おやすみ 
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松枝 RPG には、たいてい入ります 
I よね、こういう曲。短いんで、作るの 
|はわりと簡単です。 

|江口曲と言うよりジングルですね。 
_ これはたしか何パターンか作つたと 


5C1 は軽い夕 
:、 DISC2 は: 




トレダオワアキ2 

【サントラ CD 全曲スペシャルライナ—ノ—ツ】 


































ているんですけど(笑)。 

松枝 何のサンプリングだっけ？ 

江ロラテン系の民族音楽あたりか 
ら録った、スパニッシュな女性ボーカ 
ルのフレーズですね。原曲を聴いた 
ときに、このフレーズがすごく耳に残 
っちやって、入れてみたら非常におも 
しろいものになつたんです。たしか、 


バインの テーマ 



。曲の作 


だか言つてるんですよ、忘れちやいま 
したけど0 

松枝 少なくとも日本のアニメ番組 
から錄つたものではなし\です(笑)。 
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松枝 もうこれは、ハ•インといろキヤ 
ラクター見たまんまと言いますか。こ 
〇いろ仕事の埸合、キヤラクターの 
紹介が靨かれた資料を最初に渡され 
るんですけど、それを見た瞬間にイメ 
-ジがわいて r わかった、まかせて j と 
言って畫いたくらいで。かっこよさと 
か、シブさとかを、そのままストレート 
に表現した感じてす。 

江口この曲に関しては、「ボーカル 
コレクシヨン j の歌のほうもぜひ聞い 
ていただきたいですね。 

松枝 たしかにパイン役の豊口さん 
の歌はぜひ聴いてほしいよね。ホン 
卜に上手。彼女のふだんの声って、 
J 、•インとは全然ちがうんですよ。 

江口ふだんの声は、ちよっと高い 
んですよね。 

松枝 でも、 r パインふうに歌って j と 
お願いしたら、もう完轚、まんまパイ 
ン。歌の収録のときに、はじめてお会 
I、したんですけど、すごし、閡きこんで、 


歌いこんでくれていて… 

リ手としては、もう感動！でした。 

江口簦口さんは、音楽的に耳のい 
いかたですね。楽譜も一発で理解し 
ちやうし、ピッチのズレとかも自分で 
聞きわけられるから、「いまの惜しか 
ったですね j と指摘するだけでいいん 
です。どのへんがズレていたか、音程 
が低かったのか高かったのか、すべ 
てわかっている。そこを正そうと一生 
懸命で、「すしほせん、もう1回やらせ 
てください』ってどんどん自分から歌 
い直してくれたり。非常に楽しくレコ 
ーデイングができましたね。 

松枝 うん。 ノ《インだけじやなくて、 
ユウナもリュックも、曲にきちんと特 
徴が出てるじやないですか。それを 
r ボーカルコレクシヨン J ではそのまま 
歌つてくれてるんですよね。ユ•リ•パ 
を気に入つてくれてるかたには、ぜひ 
聴いていただきたいな。 


ベべル 0 D 


ユウナのバラード "m 
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松技 I ] ウ i のフ-マ j のメ ^^ B 


アンダーづべル 
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江ロバトル関係の曲のなかでは、 
とぐこ大好きな一曲です。ほかのバト 
ルの曲は、もつとフアンキーな感じを 
求められたりしたんですが、ようやく 
物語の核心に触れるよろなイペント 
が動き出したのを表現するために、 
オケを使ったりして、ワイドな感じに 
仕上げました。こういった4拍子と3 
拍子が同時に鳴ってるリズムって、す 
ごく力があるんてす。 

松枝 この手のリズムには、興*を 
かき立てたり、緊張想を持たせたりと 
かつていろ、ある種の独特な効果が 
ありますね。私たちが好んで使う手 
法だったりしま 

江口 4拍子にも3拍子にも移ってい 
けますし。これでもか、これて•もかつ 
て緊張感を上乗せしていくよろな構 
成を狙ってます> 


一をきちんと活かしつつ作った曲で| 
すね。物語の前半はかなり明るく_ I 
ん a 、 きますが、やっばりこのゲー j I 
にも悲しいシーンは必要でじ?:。ユ_ I 
ナの心理的な部分については『この！ I 
悲しさって、救いがあるの？それ I 
とし、暗いまんまで終わっちやうの*^ I 
どこかに希望はあるの？ J つて、それ I 
はもう何度も何度もディレクターに sj I 


きまくりました0 . 

江ロホノトに何回もやり取りして/_ 


松枝 これが DISCI の「寺院 J と一緒 
に作った曲ですね。くらべてみると、 
こっちのほうがちよっと重いイメージ 
だから、ペペルに使われることにな 
ったんでしょう。 

江口塌合によつては、ゲーム中に 
収録されなかったかもしれない曲の 
ひとつですね0 


よね0 

松枝 コード進行ひとつで、すつごし_ 
明るくなつたり暗くなつたり、どつち 
も行けるんですよ。だから、悲しさ_ 
強さとか色合し\みたし\なものに閫_ 
て、Iどのあたりを求めているの？ 

て、たくさん話し合し\を重ねましたね。_ 
コンノリート率100%を達成した g 
きのスベンヤノレエンデイングでも流れ_ 
ることがわかつていたので、ただ悲I 
0、だけではな L 、曲になつてます* ■ 


お助け屋: 
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[カモメ団 


松枝 じつはこの曲、リズムとか、ま 
わりのものはかなり早いうちにで_ 
あがっていたんですけど、メロデイー/^ 
ずっと蠢けなかったんですね。結局、| 
「書けないときは、みんなのテーマ曲 
を入れちやえばいし\んだよ j ってい_ 
すごく安直な解決方法を取りました 
(笑)。最初にユウナが登埸じ C、 かば 
合いでリュック、もう1回ユウナが登 
埸じかけ合いで今度はパインが 
出てきて、さらに『カモメ団マーチ J が 
入ってきたり……。とにかぐいろ aJ 
なものを散りばめつつ、お笑いの舞1 
台のイメージで作ってし、ったんで■す; P 
江口一見マジメな曲に聞こえるん| 
ですけど、ピアノのソロとかをよく簡_ 
くと、一番磨後に[ターラターラ刈っ| 
て遊んでいたり。ふつうのソロだった j 
らあんな感じで終わることはなくて_ 
もっとちがうフレーズになるんです_ 
あえてあそこだけ、オチをつけたか_ 
たんですね。 

松枝 S 後の部分にウノーの声を入| 
れたら、ディレクターにやりすぎだ j 
て言われて、ボツを食らっちやつ4 
(笑)。『え、だってこのときはウノー編 


























I サノーも飛空艇に乗つてるじやん j 「ダ 
K ガントします j つてやり取りのあと、 
泣くウノーの声を抜きました。 


オラたちのデ J 
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: パンだなや 
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松枝 これは悩んだ曲のひとつでし 
て。最初に楽器亜人種の姿を見ちゃ 
Iったんですよ。そしたら、その3人が 
演奏するのは太鼓とラッパと /、ーブ 
j じゃないですか。それで「え一、この3 
種類しか楽器使っちゃダメなの？ J っ 
て思ってしまって、ずっと曲を霱けな 
Iかつたんです。念のために「3種類じ 
J ゃないとダメなのかなぁ？ J って聞い 
B てみたら、じつはそれ以外を使っても 
■良かったと。 

江口結局、「あのハープはエレクト 
_ックで、だとしたら鍵盤の音も出せ 
P ゃうかもしれない J とか、「あれラッ 
パに見えていろんなことできるし、ド 
t ラムも太鼓だけじゃなくてきっとリズ 
P ボックスみたいな演奏ができちゃ 
[ラんだ』って、無理に思いこむことに 
fUc んです(笑)。 

松枝 ほかの開発スタッフからは、 
『楽器亜人種って、じつは演奏がすっ 
ごいうまいらしいよ J とか、ブレッシヤ 
.かけられて。 

江口にの人たちが演奏すると、こ 
うなるんだ J って思えるよろなところ 
を探りながら作っていったら、最後は 
こんな曲にまとまりました。楽器亜人 
.種はすごいんです。僕らの想像を超 
えてますね。それが結論(笑)。 

松枝 っぎからはグラフィック担当 
の人に言っといたほろがいいね、楽 
器を持ったキヤラクターは出さない 
でって(笑)。そ3そろ、最初にもらっ 
たリストには、ハイぺ口の曲もあった 
んですよ。ただ、ハイぺ口は楽器を持 
|ってないし、なんか「あへ〜ん J とかっ 
て曾ってるだけじゃなし\ですか(笑)。 
g うにもこうにも靄けなくて、「ごめん 
なさい、それは霱けません J って言っ 
て、なくしてもらいました。 

江 □ ハイべ口は、テーマ曲なんか 
なくても、そのしゃベリかたですベて 
表現できちゃってるからね。 


鳙 宮 ：:ぷ 
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グルーヴが出てし\ればい t ゝんじゃな 
いかなって、軽いノリで作りました。 

江口ころいろ曲では、ある程度の 
緊迫感を出す必要がありますが、ひと 
くちに K 迫感と言ってもいろいろあ 
ると思うんですよ。迫ってくる感じだ 
とか、静まり返ってるんだけど何かが 
起こりそうな雰囲気とか……。この 
曲に関しては、不安で気持ちが揺れ 
ているといろか、移り変わる感じを出 
したつもりです。迷いながら、歩いて 
は何度も足を止め、何かを見つけて 
いくようなイメージですね。 


混乱 


|i«71 
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松枝 私たちのあいだで、別名「緊迫 
2J と呼ばれている曲です。これもま 
た怖さを感じさせる曲なんですけど、 
見知らぬところに入プ a \ く怖さでは 
なくて、逆に何かに攻められる恐ろ 
しさを表現してみました。 

江 □ このたぐいの曲は比較的書き 
やすいんですけど……そういラタイ 
プのゲームを中心に手がけてきたせ 
いですかね？ 

松枝 ハッピーな作品とか、絵本の 
世界のよろな作品って、いままでやっ 
たことないんだよね。でも何より、私 
たちがこの手の曲が好きなのかな。 


松枝 あぁ、これかな、大晦日に書い 
てた曲は。大晦日に何やつてるんで 
しょうね(笑)？ 

江口このころは、バトル関係の曲 
ばかり立てつづけに霤いてたよね。 
1日に2〜3曲を同時に霱いてたはず 
だから、たぶんアドレナリンが……。 
松枝 心身ともに戦闘状態になつて 
いたんだろうねぇ。 

江 □ でも、たしかに曲を籣いてる 
ときに、心境と体調も曲と同じように 
変わつていくことはありますね0やつ 
ばり締め切りが迫らないと、この曲の 
よろな緊迫感は出なし\ですよ。 

松枝 それはどうかと思ろ(笑)。 

江 □ 緊迫感が必要な曲は、わざと 
鑤後に残じこおいて……。計！!どおり 
ですね(笑)。 

松枝 （手元の記録を見て)つていろ 
か、締め切り過ぎてるよ、この曲を完 
成させた日付(笑)。 



(E1DISC217 HVJKJM4S 1 

松枝 シューインに会う、 一番 最初 
のシーンで使われている曲ですね。 
シューインが登塌する塌面の曲には、 
シューインのテーマと同時に、レンの 
テーマである n 000の言葉 j を隠し 
てあるんですよ。 

江口これは映像を見てから作った 
曲です。モヤがかかった、幻光虫が 
飛んでいるような埸所でふたりが会 
うシーンだったので、それに合った感 
じを出すために、作曲にしてもアレ 
ンジにしても何回かトライしました。 
「1 000の言葉』の間奏で出てくる"レ 
ミファシ"ってし、うフレーズを効果的 
に使ったりしてます。 

久通〜楽団颺さんの演奏〜 

p|0ISC218 JCDQbZBM48 ] 

松枝 ディレクターから、「ハツピーェ 
ンドだったときにグアドサラムで楽器 
亜人種が特別に演奏をするんだけど、 
その曲を霱し、て J ってし、う発注がきた 
んですね。それで「久通』をペースに、 
亜人種ふろと雷ろか、楽器を播み重 
ねていってできたのが、これです。 

江口この曲では、楽団霣さんがち 
やんと/ \—ブを弾し、てます(笑)。 

松枝 ちなみに、私の携帯電話のい 
まの3■メロは、これになってます* 

1000の囂葉 ( FFX -2 Mix ) 

[E1DISC219 ㈣ kVJfci (未収 a) 1 

松枝 この曲を霤くときに、ディレク 
ターから(■ゲームに寄りすぎてもいけ 
ないし、歌うアーティストさんの一番 
いいところを、いかに引き出すかが勝 
負になる j と言われまして。それを受 
けて、「この曲がゲームから抜け出し 
てひとっの CD として世に出たときに、 
どうし、う形だったらいしゝかな？ J とい 
うことを吟味しながら作りました。 

江口これは単なる歌モノっていろ 
だけじやなくて、ストーリー的にも憲 
味のあるシーンで使われる曲ですよ 
ね。ですから、間奏の部分を盛り上 
げたりとか、曲のアレンジのしかたも 
きちんと考えてます> 全体的なことに 
関して言えば、使われるのがライブ 
のシーンなので、実際にその場で歌 
ってし、る感じも出さなきやし、けない。 
そこで、オーケストラと、ふつうのボ 























































▲允••し ノ 


りレンとのことで大きな悲しみを抱 
えていたと思うんですよ。だから、シ 
ユーインとのバトルの前に、クツと涙 


けてあります。 

松枝 「やつばりエンデイングだから 
壮大なものを j とか r 幸せなそうな曲 j 


腺が刺激されるよろな、想情のこも 
ったシーンがあったら、その瞬間には 
ちゃんと闐連したテーマ曲を流さな 
いと一そうしづことは考えて作って 
ますね。 

iOOO<Dn_yM)n^fiutsi 卜 

隨叩 ip^ZSMSI] 


つていうリクエストだけで、こまかい 
ことに関しては、とくに指示はなかつ 
たんです*それで、‘ひとつの旅を終え 
て、みんなの成長もろかがえるような 
作りにしました。 

江 □ 飛空艇が飛んでいる感じとか、 
うまく出ていると思います。 

松枝 じつは、エンデイングまわりの 
曲は早い時期に書き終えちゃってる 


松枝 じつはこれが n 〇〇〇の言葉 j 


んですよ。総勢60人のオーケストラ 


のほぼ羅初の姿です。 

江ロピアノだけで弾いたときの状 
態ですね。ほとんど一発で、すぐにメ 
( ロディーが固まった。 

松枝 「言葉や歌が持つハ T7 —、レン 
の想いが、ピアノを弾くことで伝わる 


で録音したり、映像を合わせる必要 
があったからなんですけど……エン 
デイングを作り終えただけで、『今回 
の仕事は終わったねえ j って気分にな 
っちやいました(笑)。そこから、さら 
に2力月、3力月とかかろうとは……〇 



といいなあ J と、そんなことを考えな 
がら作りました。この曲は、イベント 
シーンを録画したビデオを見ながら、 
同時にその塌でピアノを弾してレコー 
| デイングしたんだよね。 . 

江口うん。イントロとかもその埸で 


1 OOOOffll Orchestra Version 

IE 1 DISC 2 20 [EESZB (未 収録 ） j 

松枝 このオケのアレンジは大変だ 
つたね。 


エピローダ〜再会〜 

lEilDISC 2 30 \ tnSSBS (未卿] 

松技 すごぐ思い入れのある曲です 
ね。これを聞くと、なんか落ち雇いた 
気分になれるなあ。 


■ つけて。そろいった雰囲気が、雇外と 
_この曲らしくてよかった。 

松枝 アニメのアフレコみたいな感 
■ じだったよね。映像に合わせてしや 
■ ベるかわりに、ピアノを弾くという。 

|江ロシューインとの戦いが終わっ 
|て、ウノー やサノーかちつちやく見える 
■ シーンあたりから、少しずつピアノを 
I 弾いて雰囲気に入りこんで、*後の 
I やり取りに移っていく。それを、松枝 
■ さんとふたりでビデオを見ながら、ず 
I っと録音していったんて•す。 

松枝 私は隣で「ちがうちがう、いま 
|のコードは合ってない！」とか、「その 
Iタイミングじやないんだよ』って茶々 
■ を入れてました(笑)。 

|江口仕上がった曲を聰くと、映像 
I に合わせて弾し、たのは正解でしたね。 


江ロホントに大変でしたねえ。 

松枝 「好きなよろにやっちやった J 
つてい〇のが私たちの想想ですね。 
「1000 の言葉」の オー ケス トラバー 
ジョンを最後に流したいという発注 
があったんですが、私たちは、それま 
で大勢のオケでのレコーディングを 
やったことがなかつたので、(■ぜひや 
りたい J と即答して。 

江ロオーケストラ自体は、楽団とか 
ではなくて、スタジオミユージシヤン 
のかたで構成したオケなんです。録 
音するときも、それぞれブースにわか 
れての録音で、ホールの残響とかを 
入れられなし斕堍だったんですけど、 
結果としてはこんなにいい感じにな 
つて。レコーディングのとき、別々の 
ブースにいるプレイヤーの演奏がひ 
とつになつたと感じられる瞬間があ 


江口この曲も、スケジュール的に収 
録日が先に決まってたから、大変でし 
たね。 

松枝 でも、ノド元過ぎるとなんとや 
らで、もろツラいとかさえも覚えてな 
かったりするんですよね(笑)。 

江 □ 最近になって、よろやく「懐か 
しい』って気分で聴けるようになりま 
したね。 

松枝 そういえば、この曲が流れる 
場面なんて•すが、ビジュアルワークス 
(ムービー制作担当)のほうでは当初、 
テイーダが水に灌っている部分は力 
ツトすることにしていたらしいんです 
よ。でも、こちらとしては、あそこの 
部分がないと曲の構成がおかしくな 
っちやうんで、「お願いだからカツトし 
ないで！ J って頼みこみました。テイー 
ダが丸まっていて、顔を上げてボンと 


_ンデ_讳た酌日まで〜 

[ E 9 DISC 2 28 [LUikfiy (未収錄)] 

I 江口これも、いろいろなテーマが 

_見え隠れじ C いる曲ですね。 

松枝 レンが出てきたり、ユウナが出 
I てきたり、リュックが出てきたりと、 
I rFFX-2J の総まとめ的な曲とでも言 
ましようか。 

|江ログロッケンが r リュックのテー 
_マ J、 フルートが「1000の言葉」と' 楽 
I 器ごとにそれぞれのテーマを振りわ 


つたんですよ。そのときの演奏にはい 
くつかミスもあったんですけど、僕た 
ちとしては、ミスがない演奏よりも想 
情がこもってし、るほうを最終的に OK 
としたんです*きちんと闔けばバラつ 
きに気づいたりもするんですが、それ 
が問理にならないくらいの®動があ 
るし、魂も宿っていると思ったんで。 

松枝 そろそろ、闐発中にこの曲が 
長すぎるってし N う苦情がきたこともあ 
りました。「スタッフロールそんなに長 
くないから」つて。でも切れないんで、 


水を蹴るシーンがあるんですけど、 
そこから曲をはじめたかったんです。 
江口はじまるタイミングが変わっ 
て、曲と映像がちょっと前後するだけ 
で、想動の度合いが変わったり、曲が 
まったくちがろ意味に閡こえたりする 
ので、どうしてもゆずれなくて……。 


だから、サントラ CD で驄くのもいい 


ですけど、できればぜひゲーム 
聴いてほしいですね。 


松枝 ラん、ぜひ。 
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2-02 

大いなる存在 

M52 

異界の核、ミンション B 【すんごいスフィアを奪え！】コンプリート後のスフィ 
ア再生時、ミッション10【盜られたら取り返す！】コンプリート後の合体した 
スフィア再生時 

2-03 

おやすみ 

M43 

飛空艇 • 居住区での「ひとやすみ」時 

2-04 

不安 

M35 

隠された迷宮（中間階層以外）、 STORY Lv.2 のダンスパーティー後のユウ 
ナの夢、サブイベント『ガンシューティング試練 J、 バトル (S ベべル廟•第40 
曆のブラックエレメンタル戦、第 80) ■のチヤク戦） 

2-05 

灌入！ルブランのアジト 

M32 

ルブランのアジト•ひみつエリア 

2-06 

IJ ユックのテーマ 

M29 

ミション0【戦翮服を手に入れろ！（ガガゼト山）】のュ•リ•パ入浴時、 
STORY Lv.4 の r リハーサルだ〜よ？ J、STORY Lv.5 の飛空艇 • 甲板でリュ 
ックとの会話時、サブイベント r 狼レース j 

2-07 

チ3コボ 

M39 

0【チョコボつ！】、サブイベント r チョコ牧塌 j (牧埸内） 

2-08 

バインのテーマ 

M30 

STORY Lv.4 の飛空艇 • 甲板で自分の過去に関するパインの語り時、サブイ 
ベント r 避雪塔調整 J 『ウィングスロット J 

2-09 

ベべルの秘密 

M34 

ミン〗ン01【ベべル灌入大作載！】のべべル宮、 取ペペル麻 (中間睹履の 
み）、バラライのスフィア再生時 

2-10 

アンダーべベル 

M33 

ミンレ m 【ベべル灌入大作戦！】のアンダーベべル、 STORY Lv.5 のミッ 
ション n 【サボテンダー探し】 

2-11 

ユウナのパラード 

M49 

ユウナの“キミ’•への H り時、パトル(パハムート戦、リュック戦、パイン敝)、 

ザナルカンドエンディング、異界の深淵でティーダの幻影がユウナを抱きし 
めるイベント時 

2-12 

お助け屋カモメ団 

M41 

STORYLv.3 の飛空艦、 STORY Lv.5 の飛空艇 

2-13 

オラたちのデバンだなや(來1) 

M47 

STORY Lv.5 の幻光河•南岸(楽団貝たちが演赛している埸合のみ） 

2-14 

迷宮 

M42 

ビサイド寺院•試練の間、ナギ平原•洞窟、當平原•魔物の巣窟 

2-15 

混乱 

M38 

ミンション D 【寺院の魔物を退治せよ!(ジョゼ寺院)】、ミッションが【砂漠の 
最終決戦！】 

2-16 

召喚獸 

M36 

バトル（召喚獸戦、ミション回【避 S 塔の魔物退治！】のフンパパ戦） 

2-17 

異界の深淵 

M45 

異界への道、ミション E 【寺院の魔物を退治せよ！（ジョゼ寺院)】のコンブ 
リート後の異界 

2-18 

久逋〜楽団貝さんの演奏〜 

M48 

エピソードコンブリート時のグアドサラム 

2-19 

1000の 言葉 (FFX-2 Mix) 


當平滕ライブ 

2-20 

洞窟の悪夢 


キノコ岩街道•封印の洞窟でシューインが見せる幻の映像時 

2-21 

ァヵギ嫌 

M46 

STORY Lv.3 のアンダーべベル•大深度エリアでの3人の密会時、パインの 
スフィア再生時 

2-22 

ヴェグナガン起動 

M53 

ヴェグナガン起動時 

2-23 

激突 

M55 

ヴェグナガン(マップ)、バトル(ヴェグナガン(尻尾)戦、ヴェグナガン(脚)戰） 

2-24 

死 N 

M56 

バトル（ヴェグナガン（コア)戦〉 

2-25 

破滅 

M57 

バトル(ヴェグナガン(頭)戰） 

2-26 

終焉 

M54 

バトル（シューイン戦） 

2-27 

1000の言葉 Piano Version 
〜時を越えた想い〜 

M51 

シューイン戦後のレンとシューインの再会時 

2-28 

エンディング〜また会う日まで〜 


エンディング 

2-29 

1000の言葉 
orchestra Version 


スタッフ□ー ノレ 

2-30 

エピローグ〜再会〜 


ティーダ復活エンディング 


ルブランだよつおぼえておきなつ！ 

M31 

ルブランのアジト 


オラたちのデパンだなやN0.1 

M40 

STORY Lv.3 の幻光河 • 南岸(楽団員たちが澳赛している埸合のみ） 


※作 • 編曲は松枝賀子&江口貴勅。 1-02 のみ作曲：原一馎、編曲： h-wonder、 作詞： Kenn Kato。2-19 は作詞：野島一成 
|聚1……音楽スフィアでのタイトルは r オラたちのデパンだなや N0.2J 
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m 秘蔵原画集 

本害読者にボーナスだ（ダチ風)。! FFX-2 の開発中に作成された厣函やイラスト、設 
定資料の数々をご K いただこラ。なお、オルタネイトコスチュームデザイナーの嫌本哲氏と、コン 
セブチュアルアートディレクターの松田僕孝氏から、特別にコメントをいた光いている 。. “ 


fFFX-2j の制作時に、 開発スタン フ全！!を対象にドレスのアイ 
デア募集が行なわれたそうだ。そのときに集まったデザイン画 
を中心に、ドレス関連の原画をまとめてみた。【各コメントは塚 
本氏のもの】 



















































































































































































ギップル案 















































































































c ノ 〆 


•ビジュアル 

これらのイラストは、バトルに関連するビジュアルの方向 
性を決める目的で、開発初期に描かれたものだ。【各コメ 
ントは塚本氏のもの】 


系のスペシャルドレスで、白いマントが 
そのまま氷の鉢になり、地面から突き出て攻擊するとい 

うものです 




























































CX -2 J で最初に描いた 
ロケです。自分で冒険し 
たくなるようなデザイン 
を嫌 ft ました。 


ガガゼト浮遊遭路のラフイ 

ジです。,ひとつのデザ 
るまでに、この 
アスケツチを 
いくつも用意します。 


フノ1スーン（■り 

貝療 の裏のようなも C 

■PKu^o 


ガガゼト空中遺跡の憩いの場です。岩 
場から注ぎこむ太陽の光と影を演出し 
ました。 



























































ベべルは科学と伝 ttW な古い文化 
との融合がテーマだったため、機械的な要 
身仏的なモンスターが配置され 
て^:いいな、と思ってデザインしました。 






























.ヴ k グナガン 

最後は、ヴエグナガンに関する原画やイラストをお届けする。 
興味深い設定が満載だ。【各コメントは松田氏のもの】 


ェフェクトの飯間さんの作品です。ェ j 
ネルギーを大気中から集めるというア I 
イデアの肝判が良く、最終的なヴェグ1 
ナガンでも取り入れられています 。I 
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声優座談会 partI ( 


青木麻由子 
松本まりか 
豊口 めぐみ 
森田 成 一 

主饔キヤラクターを演じた声優のみなさんによる、3つの座胲会の 
模様をお届けしよラ。まずは、ユ•リ•パの裔木さん、松本さん、豊 
口さんの3人に、ティーダ役の森田さんに加わっていただいた新旧 
主役チーム。ニギヤカで楽しい庙孩会になったのだ。(進行:大出纊太） 


テイーダのかわりに 

/ t インか入つた感じだよね| 

一豊口/んは rx - 2j からの参加で I 
すので、まずはみなさんとの初対面 I 
の印象をうかがいましよろ。 

■口めぐみ森田さんには、最初に I 
r テイーダだ！』って言ったよね？森 I 
田さんが嫌に向かってあいさつした ■ 
ときに。 

松本まりかえっ、嫌にあいさつし ■ 
たんだ？ 

森田成一鏡に楽屋が映ってて、そ I 
こに人がいるもんだと思って「おは I 
よ〇ございま一す j と言ってから横 ■ 
を見たら、そっちが本物だったの。 ■ 
■口そのときに「テイーダだ！』っ_ 
て言った。 

森田いやいや、 r ヘンな人だ！』っ_ 
て言ったんだよ(笑)。 

两木麻由子さすがにそれは、もう ■ 
ちよっと憤れてからじゃない？ I 

臞口あ一……首ったかもしれない。_ 
心のなかで「テイーダだ J って思っ ■ 
て、口に出たのは「ヘンな人 j 。 I 

松本ああ、なるほど(笑)。 

森田逆だよ、逆。 














■口逆か。すいません(笑 h でも、 
羅初から「どろしよろ、この現塌緊 
張する J といろ感じはなかったです 
ね。収録がはじまる前に rFFX イ 
ンターナショナル J に入っていた 
f DVD のインタビューを見てたから、 
もう顔は知ってて。ただ、ユウナん 
(胃木さん)の鬌型がちがったんです 
よ。 DVD のときは、まだロングだっ 
たの。 

罱木あ、そろだね。 

鼸口だから、!■どの人がユウナだろ 
う J って探したりして。リュック(松 
1 本さん)は「まんまだな一 J と思った 
(笑)。とにかく、打ちとけるのはホ 
p ットに早かったですね。 

罱木何かきっかけがあってという 
こともなく、いつの間にかって感じ 
だった。 rxj のころの話を、めぐ一 
(豊口さんのこと）に閡いたりしてた 
よね。「めぐ一、前はこうだったよ 
ね？ j って、ふつろに闉いてた。 

腫口私、そのころいなかったから 
わからないし(笑)。でもね、さすがに 
最初は横にすわる勇気はなかった。 
松本え、そうだったの？ 

靈口最初は、ギップ)レの鈴村健一 
の横にすわって、反対側にユウナん 
とリュックがいた。2回目か3回目 
からだよね、並んですわったの。 
罱木そうそう。知らないうちに並 
び腰も決まってて。ユ•パ•リみたい 
なポジションで。 

一松本さんはいかがでしたか、は 
じめて屋口さんに会って。 

松本ノ t インって無口で怖いキヤラ 
[クターだから、そういう人がくるの 
かなと心配してたんですけど、全然 
ちがったのでよかったですね。 

罱木ろん、それはそろ思った。前 


からいるキャストも、どんな人がく 
るんだろ a って、すごしゝ緊張してて。 
よかったなあと思うよ、めぐ一みた 
ぃな人で0 

松本ね。 そろだよね。 

豔ロ ホントに？良かった、いい 
出会いができた。 

森田 文字ではわからないかもしれ 
ませんが、すごく白々ししゝです(笑)。 
鼸口 （怒って)本当だよ！ 

松本 なあんでそんなこと言うの!？ 
胄木 ホントだよ一。いいチームが 
できたなって思ったもん。 

松本 なんかさ、テイーダが抜けて、 
そのかわりにパインがここ(パーテ 
イー)に入ったって感じだよね。 

森田 かわりって言うな(笑）！ 

豔口 収録も、基本的にこの3人は 
每遇あって' ほかの人が入れかわり 
でくる感じだったよね。 

森田 3人だけで錄った日もあるの？ 
松本 あったよ。今日は3人きりで 
って言われて。 

罱木 固定なのが3人だけだったか 
ら、そのぶん結束カカ嗍くなったの 
かな？ 

アガギ其フイア9を 
いきな D 取り逃しちゃって 

— rx - 幻ばれましたか？ 

灣木 やってますよ。 私、 2周目に 
入りました。 1 周目で全部見られな 
かったから。 

麗口 （松 本さんに向かって)お兄ち 
ゃんがやってるんでしよ？ 

松本 うん。お兄ちゃんがやってた。 
rxj のときは、自分でも一応漏し 
たんだけど、途中までしかできなく 
て。だから、 rx - 2j のときは、も 



う最初からやつてもらつて、それを 
ね、見てた。 

森田 見てたんですか(笑)。 


松本そう。だって、やるより楽し 
いんだもん、見てるほラが。 

森田そろか。俺はその質問はダメ 
だ。答えられない。 

璗口やってないということですね？ 
森田でも、ところどころムービー 
は見た。オープニングムービーとか。 
鑒口最初じゃん(笑)。 

森田いやいや、途中まで友だちの 
家で見せてもらった。 

松本どうしてやらないの？ 

森田えっ？え一と、リュックと 
同じ理由かな？ 

松本あ、できないの？ 

森田そう、できない！（冗談っぼ 
く）わかんないもん、コントローラ 
の使いかたが。 

鹽口結構簡単よね、ユウナん？ 


罱木 ろん。私ができるんだから、 
できないわけないよ。 


森田一緒にがんばろうな、リュック* 
松本あ、私は1遇間あれば大丈夫 
だけど。やつてみれば？ 















「まわりが全員反対 L / C も、私だけは 
ユウナを好きになる自信がありますね」 


，ユが^)モノマネを 
/てぐ«て3れしかったな 

—ifa¥j も遊ばれてるわ 
けですね。 

■口 やりましたよ。パイン役が決 
まったあと、「続編だからやらなく 
ては！ j と思って。結構がんばって 
進めてはいたものの、収録がはじま 
るまでに終わらなくて。でも、録っ 
てる最中にはクリアしましたよ。 
— rx - 2j の収録と r x j のプレイが 
同時進行だったんですか。 

■口 そろです。だから、収録でワ 
ツカさん(中井和哉さん)やルールー 
(霣樹リオさん)やキマリ(畏克巳さ 
ん)がいらっしやったときに、「ああ 
本物だ j って感動を覚えていました 
(笑)。逆に、アカギ隊はミヘン•セ 
ツシヨンにいたっていう股定だか 
ら、 rxj でミヘン•セツシヨンの埸 
面をやったときには「ああ、私がこ 
こにいたんだ一！ J みたいな感動が 
あったり。 

胃木 おもしろいね。 

■口 ろん。でもね、感動する反面、 
「なんで私は rxj に出てないの？ j と 
思ったの。いまさらながら、 r 私だ 
って rxj に出たい！ j って(笑)。 

胃木 このなかだと、めぐ一が一番 
ゲームをやってるよね。 

臞口 FFXIJ もやってますからね。 
rxu は、もう楽しくて楽しくて。 


青木麻由子 

[ユウナ役] 


生まれ、高知県出身。#令のモーシ 
ヨンも担当した。 『 FFWJ 以鋒、モーシ， 
ヨンアクターとしてシリーズの歴代ヒロ 
インを演じており、 rx -2 j は4作目にな 
る。現在はテレビドラマなど在;中心に 
活動中。 


松本まりかもやってみたいな。才 
ンラインゲームでしょ？（自慢げ 
に)最近注目なんだ。 

罱木注目してるんだ(笑)。 

松本そろ、注目のゲームじやな tv! 
オンラインゲームつて。とっても画 
期的ですよね。 

森田画期的、だね(笑)。流行を先 
取りしてるよ。 

松本先取りだよね一。 

胄木 『X-2J メンバーも結構やっ 
てるから、みんなと会えるよ、ゲ 
ムのなかで。 

森田讁訪部(順一)さんとか、まだ 
いるんじやない？ 

靈口いや、やってない。いまは私I 
とギップル(鈴村健一さん)ぐらい 
松本あ、やってないんだ。 

鱷口誕訪部さんは、いま DOJ やつI 
てないんだって。 

爾木まりかちやん力やりましよ_ 
って言ったら、またはじめるよ。 L 
松本でも、いろいろお金がかかる| 
んでしょ？ 

罱木周辺檐器がいるのかな？ | 
松本 rFFj じやないオンラインゲ 
ームやってる友だちがいるけど、そI 
れじやダメなの？ rFFj 用に何か| 
買わないといけないの？ 

臞口必要なものは、プレイステ-^ 
シヨン2とですね、ハードディスク| 
とですね、ソフトですね。なんで;^ 
んな説明してるんだろろ、私(笑)》_ 
松本そしたら、 rFFXIJ のソフトだ| 
けでいいの？ 

■P でも、登録しなきや。 

松本 What's? 

■口 What's? (片言で）トウロク| 
(笑)。 Repeat after me^ トウロク。_ 
松本トウロク。 

■口 Yes (笑)。登録しなくちや 
けないんですよ。 

松本ふ一ん、ああそろ。 

■口そろです。「ああそう j で片づ§ 
けられちやった(笑)。 

松本最近ね、ゲームが好きな人た| 
ちと友だちになったから、それに影 
響されて、たまにゲームをやるの*翻 
でね、その友だちはみんな rFFj や j 
ってるから、まりかのことを神様のI 
よろにあつかろわけ。 













罱木「リュックだ！』みたいに？ 

松本そうそうそろ。丨リュックに会 
えるなんてミラクルだよ』って(笑)。 

' にのセリフしやべって J とか、すご 
い言われたしね。でも、そんなセリ 
フ言ったかなっていうのも、いくつ 
かあるけど(笑)。 

森田そういうのあるよね。「これ 
言ってください〗って頼まれても、そ 
j んなこと言った覚えがなかったり。 

松本そろいえばこの前、学園祭の 
イペントに呼んでもらったんだけ 
|ど、モノマネコーナーがあってね、 
会塌にきてた人にモノマネをやって 
I もらったの。そしたら、そのなかの 
I 女の子がリュックのモノマネをして 
I くれて、すごくラれしかったな。 

いろん狂人との再会は 
演じていて緊張しました 

— rx - S ( OT » r \ 前作のキャス 
I 卜のかたと再会したときは、どんな 
I 気分でしたか？ 

胄木親戚に久しぶりに会うみたい 
I な想じかな。すごく楽しかったです 
|よ。テンションがすぐに上がってし 
I まぅんです。 

森田俺はそうでもなかった。久し 
I ぶりっていう想じはなかったかな。 

鼸口あれあれ、クールだね。役が 
|ちがったからじやない？ 

松本シューインになりきってた？ 
森田そろかな。テイーダではなく 
|シューインだったからかもしれない。 

胃木私は再会シーンがいっばいあ 
I ったから、そこは演じていてすごく 















松本だってさ、 ffj のメンバーっ 
て、収録が終わっても、いろんなお 
仕事とかでよく会えるじやん。だか 
ら、久しぶりっていう想じじやない 
んだよね。それに、そうやってまた 
会えるから、別れても悲しくない。 
絶対また会えるって思うから。 

森田ああ、涙が出てくる話だ。た 
しかに感覚的にはそろだよね。いつ 
もみんな一緒にいる想じ。 

醒口そろかも。 rx-2j の収録が終 
わって1年くらいたつけど、なんだ 
かんだ言ってよく会ってるもんね。 
松本 FFFXJ シリーズが終わった 
としても、ほら、 r キングダムハー 
ツ j にも出るかもしれない u 
森田アピールです(笑)。 

松本アピールなわけじやないけど、 
なんかそんな気がするの。ほかのと 
ころでも、また会える気がする。 

オープニングはティーダが 
アーロ：?をぶっ飛ばしてる？ 

胄木め^ is、' モーションキャブ 
チヤーの現場にきてくれたんだよ 
ね。私たちの格好(黑いボディスー 
ツ姿)を興味津々で見にきてた。 

森田ルブラン(安原聡美さん)と一 
緒にきたり。 

鱷口そラだね。ギップル(鈴村健 
一さん)を連れていったり、私ひと 
りのときもあったから、3〜4回は 
行ってるかな。群衆をみんなで1個 
1個やってたよね。 

爾木6、7人でね。 

臞口そろいう現埸を見たから、ゲ 
ームをしてても、つい群衆に目が行 


松本そうだよね。いつしゃベった| 
らいいか、わからない。 

■ロモーションの役者さんもセ 
フを言っていたので、その声を聞き t 
ながらやればビッタリ合ったんで^! 
ょうけど、それに引きずられる恐れ_ 
もぁったから聞かなかったょね。 ■ 
森田俺は間いてた、自分の動き^^ 
ったから。自分の動きに声をあてる_ 
から、合わないとなると完全にズ 
ちゃうんですよ。ギップルやアニキ_ 
のように、声をあてるのがほかの人_ 
なら、動きの余白部分を埋めてい/!^ 
だけるんです。でも、シューインや ■ 
テイ-ダは、自分の呼吸でやるか 
余白部分をろまく埋められない。モ ■ 
-ションを録った日のことを思ぃ 
すためにも、声を聞かないと合わせ f 
られなかったですね。 

鱷口私は、モーションキヤプチ_ 
一の役者さんに、だいぶ助けられま_ 
したね 〇 ハ•インは不憤れな役だった| 
ので、モーションのかたと一緒に作| 
った感がある。決して私ひとりで作| 
った役ではないです。 

爾木キヤラク ターのベースが ふ# 
りいるって、不思議な感じだよね〇 | 
璗口そうそう0パインの顔にし_ 
も、しゃべってる声は私なんです 
れど、表情はモーションのかたの kJ 
情だったりしますから。 


アニキ動きには 
一応理由があるんですよ 

——実際ージヨンキャブチヤ*^ 
の現塌を見て、自分でやってみた 
と思いませんでしたか？ 















■口思いましたね。でも、やっば 
I り大変そろだからなあ。 

爾木群衆とかおもしろいよ。ひと 
りでやるのはツラいけど、3人ぐら 
いでやると、ヘンなテンションにな 
っちやう。声を気にしなくていいか 
ら、結構ハチヤメチヤなことを言って 
るよね。勝手に設定を作ったりして。 
森田そうそう。 I ■バカ兄弟』という 
設定を作って、絶対公開できないよ 
うなセリフを叫んだりしてた(笑)。 
爾木ただ、ひとりで r ヒュー』とか 
雷ってるのは、ちよっと恥ずかしい。 
黙っていればいいのか、声を出せば 
いいのか、わからなくて。 

森田はじめは雅も声を出さないん 
ですよ、恥ずかしいから。そのうち 
維かが「ヒュー』とか雷い出すと、ど 
んどん大声を出しはじめて、そのう 
ち (DFOIU とか、わけわかんなくな 
る(笑)。でも、たとえば雷平原ライ 
ブの観衆を演じることで、その人た 
ちの気持ちがわかってきて、それが 
そのまま自分のキヤラクターにも乗 
り移ってきたりする。実際の感覚を 
取りこめるので、群衆シーンをやる 
のは大事です cfc 。 

■口そういう話を！■くと、やっば 
りモーションキヤプチヤーをやった 
I ほろが、より世界に入っていけるよ 
ろな気がしますね。じつは私ね、ゲ 
ームをやりながら、バインの動きを 
r クールな人はこうやつて立つのか J 


って研究しましたよ。家でちよつと 
練習しちやった。ひとりで練習して 
てカッコ悪いけど(笑)。 

森田いや、よくあるよ。俺、アニ 
キのモーションを家で練習してたも 
ん(笑)。 

胄木アニキのモーションは、カモ 
メ団のシーンなのに単品で錄られて 
たよね。あまりに動きすぎるから。 

森田台本に、「森田さん単品で j っ 
て書いてあるんです。一皿料理かよ 
っていろぐらい、 I ■単品で、単品で 
……』って。ひとりであんな動きを 
やるから、サムいんですよ(笑)。 

胃木ァニキは、モーションとボイ 
スの戦いもあったよね。 

森田モーションを錄り終わってか 
ら、アニキの声をやってらっしやる 
山口(隆行)さんに「声、つけられる 
もんならつけてみろ！ J ってメール 
を打ったら、ホントにつけてるから、 
ビックリしちやった。 

罱木絶対つけてやるってがんばっ 
てた(笑)。 

腿口でも、一生懸命つけてるのに 
ね、スタッフさんから「あの、やり 
すぎです j って言われてるの(笑)。 
山口君がかわいそろだったよ。 

森田俺もそろだよ。烏山さん(鳥 
山求氏:本作のデイレクター)に「も 
っとノ \デに J と言われて汗だくでや 
ったんだけど、できあがったら動き 
が少なくなってる。 r どろして 7 J っ 
て閩いたら、 r 森田さん動きすぎな 
ので滅らしました J (笑)。 

罱木 そろそろ。 

森田手を上下するのが3回から2 
回に滅らされてるとか、短くなって 
るんですよ。だからアニキは、本当 
はもっとすごい動きだつたんです。 


——ァニキの動きは 森 田さんが 考え @ 
ていたんですか？ 

森田 そうです。で、たまに「同じ 
ような動きが增えてます J とか言わ 
れる(笑)。 

罱木あれだけたくさんあると、し 
ょうがないよね。 

森田 アニキの動きってメチャクチ 
ャに見えますけども、一応理由があ 
るんですよ。 

松本 へえ、そろなんだ？ 

森田 たとえば「盗られたら盗り返 
す J だと、「盗られたら j で手を前に 
出して、「盗り返す J で手前にもどす。 
アニキにはアニキなりの考えがある 
んですよ。オーノ彳ーアクションなの 
も、言葉だけじゃ表せないアニキの 
感情が出てるといろ感じですね。 

鑒口 （松本さんに向かって)そんな 
アニキはどうなの？お兄ちゃんっ 
て思えた？ 

松本 ろ一ん、リュックは思ってな 
いよね(笑)。 

—松本さんは、豊口さんのように 
モーションキヤプチャーをやってみ 
たし、と思 I 、ませんでしたか？ 

松本 う一ん。なんだかとっても大 

変そうだったから . 》 

罱木 キヤラクターによるかもね。 
リュックはいちいち動いてないとい 
けないから、大変かもしれない。 

松本 でも、 1 回くらいはやってみ 
たかったかも。つぎの『キングダム 
ハーツ J のときのリュックは自分で 
やろうかな。 

鹽口 もろリュックが出るって決め 
ちゃってるよ(笑)。 

森田 でも、 r キングダム J はキャプ 
チャーを使ってないから。 

松本 あ、そろなんだ。残念。 



松本まりか 


イト、ーカンパニー所属。1984年9月12 
日逢穿れ、東京都出身。テレビドラマ 
や CM などで活躍するほか、写真集や 
を，ビデオ金 l 多数リリース。 .03 年I 


「性格もそのままだつたから、自分は 
リュック本人だと思つちや b てるんです」 




















めだか 5 
持ちはわかるな 

一 先 ほと< からも少し話題にのぼつ 
てますが、お気に入りのシーンはあ 
りますか？ 

罱木 いつばいあるなあ。 

璧ロ リュックは、私が資められる 
シーンとかだよね？ 

松本 うん、パインが教えてくれな 
いんだよね。 

■口 すいませんホントに、秘密主 
義なんで(笑)。 

松本 いえいえ。 

罱木そんな下手に出なくてもいい 
のに(笑)。 

松本 リュックはなんでも知りたが 
りなんだけど、パインはなんでも秘 
密主義。私も知りたがりだから、あ 
のシーンのリユツクの気持ちはよく 


わかるな。自分も、/ ゞ インみたいな 
秘密主義な人がいると、ああいろ想 
じになっちゃろ。 

森田 そろだよね。リュック、知り 
たがりだもんね。 

松本 でも、知りたがりでいろいろ 
聞くんだけど、すぐ忘れちゃろんだ 
よね(笑)。とりあえず、一応知って 
おきたい。 

鼸口 知ったことで满足なんだ。 

松本 そろそろ。 

森田 そっか。だからだね、何回も 
同じこと阍かれるの(笑)。 

■[口 私は、やっばり雷平原ライブ 
がお気に入り。 

松本「 1000の言葉 J だ。 

■口 あとは、ルブランー味のとこ 
ろも 結構 好きかな。とってもふざけ 
てるところがいい。 

罱木 私は、さっき出ましたけど、 
それぞれの埸所に嚴初に行くところ 
がすごく好きですね。 

松本 それは具体的に言ろと、どん 
なところですか？ 

森田 なんでインタビュアーになっ 
てるの(笑）？ 

胃木 いろんな塌所に最初に行った 
ときのモノローグとか、久しぶりに 
会った人との会話とかかな。あと、 
最後のほラでユ•リ•パの3人でボー 
ズをとるのも好き。ダチさんとアニ 
キとシンラ君がポーズとってる横で、 
私たちもカッコよく決めるところ。 

松本 「カモメ団！ j ってヤツだ。 

森田 そっち(ュ•リ•/《)はカッコい 
いからいいよね。こっち（アニキた 
ち)は情けなさを追求したんだから。 
カッコ悪さのなかにどうやってカッ 
コよさを入れるか考えたもん。俺は 
ね、アニキのモーションやつてて、 





豊口めぐみ 


[パイン役] 


81ブロデュース所属。1月2日生まれ、 
東京都出身。ゲーム&ラジオドラマ J 
「火星物皤」のオーディシでグラン 
プリを受賞してデビュー。？%)ほか、 
ラジオハ•ーソナリティーやボーカルユ# 
ニット、テレビ番組へのど i ) B 広‘ 


バーカン(バーのカウンター)でしや ■ 
ベるシーンが好き。 

爾木ああ、マスターのところね 。I 
森田あそこだけは絶対に動かな t 濯 
って決めてたんですよ。ふだんの_ 
ニキはあんなですけど、ひとりにな| 
ったときは「マスター、俺さ……悲| 
しいんだよね J みたいな雰囲気を出_ 
したくて。本当は、ウイスキーを欧| 
んでナッツをかじりながら、マスタ_ 
一に向かってブツブツ言ってる姿を ] 
やりたかったんですけどね。"静"の| 
アニキは、やってておかしかった 
胃木いいシーンだよね。 

松本そんなシーンがあるんだ。 

を話してるの？^ ■ 

森田俺、ユウナが塵んでる姿を見| 
るのが好きなんだ、みたいな。 

松本そういうのを真剣に言ってる| 
わけ？（寒がりながら) フーフー 
■ロサムいんだ(笑)。 

森田そこにハイぺ口子(ダーリ_ 
のこと）が出てくる。 

松本あ、ベロ子がラブラブな当 j 
っけするんだ。 

森田で、アニキは、しょんぼり帰 ■ 
ってくの。 

臞口お前、彼女いたんかいって 
ろ想じで(笑)。 

松本見たいね、そこ。 

森田ダメだよ、妹。そういうと_ 
ろをちゃんと見ておかないと(笑) 
あとは、発掘の面接でギップルが_ 
ユックと話すシーンがいいかな。_ 
爾木こうやって考えると、全部の| 
シーンが好きかも(笑)。動きにして| 
もストーリーにしても、今回は結構| 
おもしろかったよね。前回はシリ： 




おもしろかつたよね。前回はシリア I 
スモード満載で、固い演技が多か_ 
たけど、そういう意味では今回は_ 

.ザ 〆 赵丨 . i -- 


く活動している。 


ごく楽しかった。 

體口あ、ギップルで思い出したん_ 

だけど、発掘の貨金アップのために_ 
質問をされるじやないですか。あの ■ 

なかに「心のなかではギッ ブ祕 
とをギッボーと呼んでいる J といラ1 
のがあるんですけど、我々がギッボ 
一って呼んでたんですよ。 

罱木そろそろ。現塌ではギツボー、| 

ギツボーって。 

松本言ってたよね。 


|"バィンは、駸初から誰にも心を 
開かないわけではなかつたと思いますね J 




















巧源 


:るのは 
なんです 


次回#に出演'しそろなキヤラク 
1ターを取り合っていたそうですね。 
■口そろですね。メイン以外の役 
丨は、わりと挙手制だったりしたよね。 
罱木みんなでやりたいってアビー 
ルしてた。 

臞口私、リアンとエイドをやりた 
くて練習してたのに(笑)、まさか男 
_声優がやるとは思わなかった。あ 
ft . ペンゾも狙ってたの。 

爾木ペンゾ君も、練習してたよね。 
■口 JU-JU- (霣樹さん)に持って 
E かれたからなぁ(笑)。 

胄木でも、めぐ一はパインだから、 
财的に0 

■ P . でもね、パインがクールなキ 
I ヤラクターだから、ちがうところで 
発散しないと。 

森田イナミちやんも取り合いにな 
卜てたな。 

■口うん、イナミは誰も声をあて 
てないけど、みんなで赤ちやんのモ 
ノマネをやってたね。「イナミちや 
I ん、やりましようか？ jr ウェーンウ 
ェーン j とか言って。その埸でオー 
ディシヨンみたいになってた。 

青木ツバつけとけ、みたいに(笑)、 
つぎでメインになりそうなキヤラク 
ターを、みんな自分なりに狙ってた 
よね。私は無理だろうけど。 

I 一一主役をやつているので爾木さん 


は難しいでしようね。 

罱木 rxj のときに、騎兵隊か何か 
で「ハッ j ってひとこと言ったことが 
あるくらいですね。 

■ロリュックもやってないよね？ 
やりたい？ 

松本う一ん、リュック以外の声は 
できないからな。あ、でもハイべ口 
子はやりたかったかも。 

あれは、ハイべ口をやってた 
調 i 訪部さんがやると思ってたんだけ 
ど、台本もらったら ns 口めぐみ様 j 
って霱いてあって想動しちやつた 
(笑)。つねにハイベロのマネをして 
たら、役がまわってきたの。 

胄木私たちもマネしてたよね？ 

松本してたよ一。 

森田しまった、マネしとくべきな 
んだ。俺も何か練習しよう(笑)。 

鼸□で、つぎに狙ってるのは"卜 
ーブ 1 >子"。 

松本ああ、"卜ープリ子"ね。 

— r x - 2j には出てませんね(笑)。 
■口つぎのために狙ってるんです 
よ。だから、つねに r ラいうい j って 
言っておかないと。私も早口は得慝 
なほろなので、いけるんじやないか 
なあって。 

罱木石川(英郎)さん、汗をかきな 
がら卜ープリをやってましたね。 

アーロンとの差が、おかしく 
てしようがなかった(笑)。 

森田でも、かなり気に入ってるみ 
たい。メールにも r ういラい j って入 
ってるし。 

松本トープリやるとき、（片耳を 
ふさいで)こうやつてたよね。 


あって、おかしいなと思って見てた 
ら、 r あっ j って自分で気づいてやっ 
てた。そうすると、なぜか既子が出 
てくる。 

松本ときどき忘れるんだ(笑)。 

薩口共鳴して声が大きく閡こえる 
ので、耳をふさいだほう/^しやべリ 
やすいんですよ。 

松本（実際にやってみて)あ、ホン 
卜だ、大きく閡こえる。 

森田これで低い声でしやベればア 
ーロン。（アーロンのマネで)リュッ 
ク、元気か？ 

松本（森田さんのマネをして）リュ 
ック、元気か？ 

罱木モノマネも流行ってた。スト 
ーリー上でもモノマネしてたもんね。 
松本そろだね。リュックも r ろい 
うい j とか言ってた。シンラ君のモ 
ノマネちしたし。 

罱木私もしたわ、シンラ君。遊び 

満載の rx - 2j だね。 

■ロバトルポイスでも、リュック 
はルー レーのモノマネしてたよね。 
青木「報いを受けてもらおろかし 
ら J かな0 

松本ああ！あったね。 

罱木嚴 初は、 r かしらあ？ j って、 
すごくルーっぼかった。あまり 
にもやりすぎて「もうちょっとリュ 
ックで j って言われたくらい(笑)。 
一今回のバトルポイスは、屋が多 
くて大変だったんじやないですか？ 
鼸□私、セリフをしやべるより 
r ハッ j とか『フッ j とかのほうが大変 
だった気がする。何パターンも錄ら 
なきやいけないから、 r さっきと一 
緒かも j と思し\ながらやってた。 





トレダオワアキ2 

【声優座談会 PART 1 J 












森田キヤラクター的に大げさに言 
* えないからね。 

霾口そろ。リアクシヨンが小さめ。 
みんなが「イエーイ、やった一！ J っ 
てやってても、私は何も言えない。 
「アドリブはいりません』とか言われ 
ちゃった(笑)。 

罱木私たちは、ノ K 卜 J レポイスで発 
散してたよね。 

—前作のユウナのバトルボイス 
は、わりとおとなしめでしたよね。 
青木おとなしかったし、ボイス自 
体も少なかったんですよ。だから、 
rx-2j は逆にものすごく増えてま 
すね。ボイスと一緒に、動きも活発 
になってますし。 

豔口うん。あとね、 rxj のパトル 
のときは、ユウナを先に出して、そ 
れで経験値が入るから、すぐ引っこ 
めちゃうんだよね(笑)。だから、ユ 
ウナの声は全然阑けなかった。召喚 
蹴に「よろしくお願いします j みたい 




アカギ隊での会話では 
肩のガ扮«けていたか； 

— と、レンの恋にっぃて 
は、どう感じられましたか？ 

松本シューインとレンは1000年前 
に銃で擊たれて死んじやろんだよね。 
胃木そろ、死んじやって、気持ち 
だけが残った。それで、シューイン 
の気持ちがちよっと壊れちやって、 
こんなことになったの。 

松本あ、気持ちだけが残ったんだ。 
罱木彼女を守れなかったという後 
悔と、こんな世界なんてといろ恨み 
だね。でも、シューインの気持ちは、 
すごくわかるんだけど……。 

鹽口あのふたりは、私としては見 


ていてなんだか歯がゆいんだよね| 
ちよっとしたことが伝わりきらなか J 
ったから、ころいうことになったん| 
だろうなって、すごく思う 。 m 
灣木そろだね。ュウナも本編1 
ってるけど、自分でもシューイニ 
レンを見ていて、大切な人が“死ぬ_ 
とか"いなくなる"っていうのは、« 
っばりイヤだって思ったな。 1 

——ヌージ、バラライ、ギップ 
3人の闐係はどろでした？ 

松本パインの音の仲間だよね。| 
鑒口うん。私、アカギスフイアの_ 
シーンは好きですね、かなり。 ■ 
爾木あのシーンは、なんだか力_ 
コいいよね。 

ュウナやリュックといると j 
とは、またちがった雰囲気でし； 

ただ、仲間といっても、男 
許してし、たわけでもな t 、んですけ_ 
松本パインも若かったからね 、 sM 
のころは。 

9P 2年前だしね。でも、あのこ_ 
ろのパインは、いまとくらべて、も ■ 
うちょっと女の子らしくいられた 
かなっていう気がしない？ j 

罱木ろん、そろだね。 

鹽口実際に芝居をしていても、 

まのパインほど疲れなかった覚えが_ 
ありますね。カモメ団にいるときは、_ 
つねに気を張ってたけれと、デカ^^！ 
隊の4人の会話は、屑の力を抜いて_ 
やってたような気がするな。 ] 

松本ふ一ん、そろなんだ。 

衋ロヌージ、ギップル、， 

に会ったときは、まだアカギ隊の|| 

件が起こる前だったから、そ 














気持ちでやれたのかもしれない〇ノゞ 
インは、最初から 誰に も心を闐かな 
いといろわけではなかったと思うん 
ですよ。アカギ隊の事件があったか 
らこそ、ユウナやリュックに会った 
ころは、あんなにクールになってい 
たんじゃないかと。 

罱木 でも、ノシ r ンはストーリーを 
追ろごとに少しずっ変わってきたも 
んね。だんだん仲良くなってきた。 
臟口 ろん、変わった。だから、収 
録の順番が前後すると、 r このころ 
は、まだ仲が良くないときですか？ j 
って聞いたりして。仲良しレベルが 
どれくらいか、みたいに気にしてま 
したね。その点は難しかつたかな。 


“ティ- T と“: 
ドキドキが6と 


‘ユウナ"だと 
•どってくる 

_L ダイ^:^グ士デイターの蕾原 
輝明さんが、テイーダ復活エンデイ 
ングでユウナが言ろ r おかえり j は世 
界一だとおっしゃってました。 

罱木あれは、本当に棄直に出た言 
葉なんですよ。 rxj のときは、消え 
るテイーダに向けて言った「ありが 
とろ』といろセリフが印象的でした 
けど、あれは素直なユウナの気持ち 
だったんです。 rx-2j でも、ずっ 
と「変わろろ、変わろう j と思ってい 
たユウナが、そういう気持ちが全部 
なくなったときに素直に言えた「お 
かえり j だったんじゃないかな。ず 
っと会しゝたかった人が目の前にいる 
わけだから、それくらいのことしか 
1〇あそこは、 
よ〇やくこれからテイーダと遊んだ 
りできるんだな、未来が広がってい 
くんだなって思えるシーンで、自分 
でもすごく好きなんです。さわやか 
な感動みたいなものがあって、いい 
シーンになったと思いますね。 

森田僕は、モーションの収録前は 
だいたい家で予習をするんですけ 
I. ど、エンデイングだけは現埸合わせ 
にして、予習甘ずに行ったんですよ。 
ずっと一緒にやってきた爾木さんが 
相手という安心感もあったし、なに 
より青木さんと向き合った瞬間に受 
ける感情でやろろと思って。そした 


ら 、収録中に抱きしめ合ったり手を 
つないで走ったりしたときに、テイ 
ーダの気持ちが生で伝わってきた感 
覚があったんですよ。 

罱木私も。ユウナの気持ちとして 
は、表現しようがないくらいうれし 
かったと思ろんですよ。その、握び 
以上の靨びというか、もううれしく 
てしかたがない、みたいな感じ力笮 
わってきた。 

森田俺、エンデイングで薄木さん 
と手をつないだときに思ったもん。 
ほかのキヤラクターでも手をつなぐ 
シーンをやったけど、そのときとは 
明らかに想覚がちがろなって。“テ 
イーダと"ユウナ"で手をつなぐと、 
なんだかしっくりきた。 

爾木それはわかるな。ユウナにと 
っては初恋だったから、"テイーダ" 
と"ユウナ”になると、ちよっとドキ 
ドキしている気持ちがすぐにもどっ 
てくるんだよね。あのシーンでは、 
そういうふたりの想いが表現できて 
いるといいな。でも不思議だったの 
が、モーションの現埸で森田さんと 
会ってても、エンデイングをやるま 
で、テイーダと会ったっていろ感じ 
がしなかったこと。 

森田俺もユウナと会ってる気がし 
なかった。回想シーンをのぞくと、 
テイーダを演じるのはエンデイング 
のときが久しぶりだったので、ちゃ 
んとテイーダができるか不安だった 
んですよ。でも、テイーダとしてモ 
ーシヨンキヤプチヤーのフロアに立 
って、隣にユウナの爾木さんがいる 
状態になった瞬間に、感覚がもどっ 
てきた。そのときに、「あ、ここに 
居埸所があったな J って感じたんで 
す。だから、テイーダが最後に言っ 


森田 成 一 

[ティーダ役] 

靑ニブロ^^シヨン所属。10月21日生 
まれ、東京都出身.，シューインも演じ 
# ているほ漏はシューイン役としてお話 
f しい 4 ただいた座談会は P.668)、 テイー 
ダ、 If ッ アニキなどのモ-シヨ 

ンも担当 Wt いる,，特技は剣道、空 
手、書道 


「『 FFX -2』 は、テイーダにとつては 
誕生の物語だつたんじやないかな」 


た「ただいま J っていうセリフは、 

る意味で僕自身の心からの言葉だっ 
たなと思いますね。 

II 口あのエンデイングは、ろらや 
ましいと思ったのですよ、じつは。 
罱木パインが？それとも豊口め 
ぐみとしては？ 

鼸口屋口としては。あそこは、大 
切な人に出会えたってい〇シーンで 
しよ？パインも、ヌージ、バララ 
イ、ギップルという大切な人たちを 
一応取りもどしたんだけど、 その m 
びの感情の出しかたがちがろんだよ 
ね。私だったら、すんごい羼んでた 
と思ろんだけど、そういう女の子ら 
しいうれしさの表現ができない。 
罱木あ、そろか。ノ t インだもんね,- 
豔口ろん。たとえば、 r 死ぬなよ j 
って伝えたいときでも、ヌージに対 
してだったら r 船長なんだから j みた 
いに、すごく通まわしで言ったりし 
て。あれがパインのかわいさでもあ 
るんだけど、私としては、索直に言 
えばいいのにっていろ思いがあっ 
た。だから、あのシーンのユウナは、 
素直にうれしさを表現していて、と 


ラストミッションでは 
未来への答えが見つかります 

— 卷視鼻》ング後の話として 
rFFX-2 インターナショナル+ラ 
ストミッション J が発売されますが、 
どんな物語なんですか？ 

罱木 完成したものはまだ見てなレ 
んですけど、すごくいい話ですよ。 
松本 台本を読んだとき、いままで 
とちよっとちがった想じで、おもし 
ろいと思いましたね。 















爾木 rx - 2j 本編とちがって、広い 
話ではないんですけど、そのぶん個 
人的なところにスボツトが当たって 
るんですよ。等身大のユ•リづでって 
いろところがあるんだよね。 

ろん。棄の部分が出てるかも。 
罱木 私は、これまでのなかで r ラ 
ストミツシヨン j が一番屑の力が抜 
けた感じだったかな。自分のなかの 
テーマが「ゆるく』だったの（笑）。 
rxj のときのユウナは、それこそ召 
喚士として気を張ってるから、動き 
も固いし、ずっと緊張してる想じが 
あつた。 rx - 2j は、がんばって変 
わろろという気持ちがあつたから、 


:卜は、さわやかな®_ 

.それの答ぇか m っか| 

…•未来への答えが見_ 
、う感じかな。これま_ 
り.かりっっぃてぃる ■ 
，なくて、これからの_ 
卜地点が見つかつ| 


フラツトより少し高めのテンション 
で、本来のユウナといろわけではな 
かつた。 r ラストミツシヨン j は、そ 
の両方とはちがう感じだったから、 
すごくラクな気持ちでやれたの。自 
分でも、こんなに変わると思わなか 
ったくらい(笑)。 

鼸 口 私たちも、そりゃあびっくり 
したわよ(笑)。 

松本 それに、 rx - 2j にはなかっ 
た、ユ•リ•パの新しい間係があるん 
だよね。 rx - 2j とは全然ちがって 
いるような* 

胃 木 そろ、ユウナはユウナだし、 
リユツクやノ ゞ インも同じなんだけ 


ど、 rx - 2j のときの関係とはちよ_ 
つとちがつている。私、それを知_ 
たとき、すつごいビックリした。台| 

本を読んだときに、ちよつと泣いちや_ 

つたから。わりとショッキングかも_ 

松本そろだね、結構ショッキンク_ 

だよ。なんか、心にズキッとくる*_ 
胃木 でもラストは、さわやかな 感 f 
じになつてて。_ 

臞口 3 人それぞれ< 

ったとぃぅか… 

つかつたつていう想じかな。こ 
でみたいな、過去からつづいてい_ 
話の終わりじやなくて、こ 
はじまり、スタート地点が見つか•： 


爾木なんていうか、『さびしく 
んかないや』みたいな(笑）？ J 

麗口そう。終わったなって気持ち_ 
もあるんだけど、「あぁ、すべて*^ 
終わった』という感覚でもないし。 ■ 
罱木ぅん。ぃぃですょ' r ラス 
ミッション』。ぜひぜひ遊んでも 
いたいですね。 

ユウナがぶつうの女の子に I 
なってホッとしてるんです I 

—最後【1ご自分のキャラクタ"^ 

に対する想いを間かせてください 

爾木ユウナとのつき合いはすごく ■ 
長くて、しかも彼女は作品ごとに変_ 
わつてきてるので、大変難しい役*^^ 

はあつたんですけど、ヤ 
入れはとても強いですね。 

ちともちがうんですけれど、力 


入女取しし '1 SI . _ 

:、やつばり思い_ 
:すね。親の気持 ■ 
けれど、たと^^ 



Question! 

お语に AO ? 

松本ドレスのこと、よく M かれるんだけど、毎回荅 
えてることがちがろ気がする（笑)。 

臞口ま、そのときの気分ですよ。 

松本そラですよね。じゃあ、リュックの歌姫で。 

■[口あ、歌姬ははじめてだね。いつもは白魔(導士） 
とかですよね。 

松本あ一、そろですね。 

爾木私は白魔かな、やっぱり。歌姬は、かわいいね 
つていラ括はしてたよね。 

松本•鹽 □ そ a ですね。 

森田なんで敬語なんだよ（笑)。 

罱木たまに、みんなでそういう優雅な言いかたをし 
ているの。 


松本そろですね。 

リュックの歌姬は、結橘いい想じですよね。_ 
松本はい、いい®じですね。（璗口さんに向かって 
あの、どろですか？ 

■口わたくしですか？わたくしは、やっばり戦士_ 
ですね。 

松本ああ、戦士ですか。 

臟 □ 基本ドレスは好きですね。 

胃木私も好き。ユウナの服を最初に見たときには j 
びっくりしたけどね。ただ、着るかどうかと言われ/^ 
ら、絶対霸ない、といろか霸られない。霸るんだっ_ 
ら霣出度から考えて、きぐるみ士か白魔導士。 { 

森田でも、ゲームシヨウで着てた人がいたじやん_ 
胃木いっばいいたねぇ。 

松本（驚いて）ええっ!？ゲームシヨウ行ったの!？_ 
罱木•靈口•森田行った。 

松本マジで？なんで呼んでくれなかったの？超| 
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錄のときはすごく楽しかったです 
ね。だから、特別にリュックがどう 
Iとか、何も考えてないかも(笑)。私 
がリュックっていう感じなので。そ 
う、だから、うん……（ちよっと悩ん 
でから）リュックで良かったです！ 

森田いま、すっけえ感動した、俺。 
鼸口いい言葉でしたよ。 

松本感動したの？なんで？ 

森田すごいこと言った。 

松本あ、そうなの？いま、なん 
て言ったっけ？ 

森田オイオイ！（笑） 

鑒口「リュックで良かったです J。 


ンとしても、最終的にはユウナやリ 
ユックといった新しい仲間も増え、 
もともと仲間であったヌージ、ノ'(ラ 
ライ、ギップルも取りもどせて、い 
I、形で終われて良かったなと思いま 
す。ぜひ r ラストミッション j もやっ 
ていただいて、 s 後の最後まで見届 
けていただきたいですね。 

—では、最後に森田さん。 

森田（松本さんのマネで)テイーダ 

で良かったですI 

罱木•松本•靈ロバクリだ一！ 

森田いやいや(笑)。そうですね、 
メインがシューイン役だったという 



行きたかったんだけど！みんな何も言わなかったか 
ら、行ってないんだなって思ってたのに。 

罱木前日とかに、急に行こうってことになったの。 
森田俺、連絡が行ってるもんだと思ってた。 

松本全然。誰からも何も•（怒って）ぶ一！ 

臞口怒っちやった。でもね、私、会塌でリュックに 
まちがえられたんだよ。 

松本あ、そろなんだ。 

■P 突然『松本さんですか？ J って言われたから、 
r ちがいます j って答えちやった。あのときの人、ごめ 
んなさい。悪気があったわけじやないけど、さすがに 
「いえ、蘧口です J って言うのもヘンだし。 

松本おかしいね。 

臞口 r 豊口さんですか？ j と言われたら r はい j って 
答えてたと思うけど、いきなり r 松本さんですか？ j 
なんて闉かれたら、 r え、あ、ちがいます』つて言ろし 
かないじやん。 


じゃあ、逆に行かなくてよかったの 
ったら、ふつうに r そう*? rn って言 


科なか 


松本 そラた•ね。I 
かな。 

っ ちゃ嫌 fc 思今か f 
森田 そ6すると、 マネー q ャか_大変； 

松本 でもさぐ年んでリュックにだけ舞;?てく:！ 
ったの？ホジトに行きたかったのに一! 

森田 またった！ 

臞口 み^なグルだったリしてね（笑)。 

松本 や^Iた。 p っまりかだけ外 d て。 
胄木 大丈夫、 I® 訪部さん©ほうが仲嫌ハズレ/ 
思ってる（笑)。シーモアで嫌われ役だからって 
松 本そう？ j 

鼸口 来年はかならず行之らね。 

松本 でも来年は 『FFX』 関係のが出てないじ- 
鱷口 じゃあ、続編出してくださいってお願い 
なさい（笑)。 

松本 そろする。 

















声優座談会 PART ? 通 

神奈延年 
蘇武健治 
銳寸健一 

つづいては、ヌージ役の神奈さん、ラライ役の蘇武さん、ギッブル 
役の鈴村さん。会話を盛り上げる神楽さんにツッコミを入れる餘村 
さん、そのあいだで冷靜に話す蘇武さんという、ゲーム中の“ヌ* 
ノ ギ”同樺のチームワークで路つていただいた。（進行：大出纊太） 


声の収録のときから 
桃 i 作だと思つてました 

さんは、もともと ffj シリ I 
ーズはプレイされていたんですか？ I 
鈴村健一 僕は ru からやってます。 I 
s 近 rxu をはじめたので、これで全 I 
部に手を出してますね。 

«武®治 すばらしい。 

神奈延年 ひとりだけいい顔しよろ| 
として(笑)。 

鈴村 いやいや、音からフアンでレ_ 
たし。 nj 以外はずっと発売日に興 I 
つてるくらいですから。 

神奈 僕は逆に、これほど一生懸命 I 
ゲームをやつたのは rx-2j がはじ a 
めてですね。もともと、あんまりゲ I 
ームをやらないほうなので。じつは 、I 
STORY Lv.4 で止まつてたので' ZM 
の座談会のために昨日引つばり出し| 
て急いでやつてたんですけど、ク_ 
アできませんでした(笑)。 













蘇武じつは僕も、 rFFj は今回はじ 
めてやらせていただきました。ずっ 
と r ドラゴンクエスト j のほうに行つ 
ちやってたんですよ。 

神奈こいつは浮気者です。 

鈴村帰ってください(笑)。 

K 武でも、ほら、会社が一緒にな 
つて良かったじやなし\ですか。 

神奈おお、そろか、それはたしか 
に！ギップルとバラライとヌージ 
みたいなもんだね。 

K 武そろいろことですね。 

鈴村めでたし、めでたし(笑)。 
蘇武ゲーム自体は、ファミコンの 
ころからやつてるんですけどね。 
一神奈さんと蘇武さんは、はじめ 
ての rFFj はいかがでした？ 

神奈テンポが速くて、最初のうち 
はほとんどついて t 、けませんでした。 
B 武そろですね。とくに戦闘シー 
ンとか。 

鈴村アクティブですからね。 

0武魔法の名前が覚えられなくて、 
r なんだっけ？ j って雷ってるあいだ 
に、ガツンガツンつてやられちやろ 
んですよ。 

神奈 r ドレスフィアってなんだつ 
け？ j とか。 

8武そんな墨本的なことからです 
か(笑)？ 

神奈それすらわからないほどゲー 
P にろとかった俺がだな、 STORY 
Lv.4 まで行ったんだそ。 

鈴村がんばりました。 

1 一古くからのファンである鈴村さ 
んはいかがですか？ 

鈴村いままでの rFFj と全然ちがう 
f ゲームになつてて、びつくりしまし 
た。これまでって、大河ドラマみた 
!いに大きな一本筋の物語がありまし 


たけど、ストーリーが分岐して、ど 
こにでも自由に行けるっていうのは 
珍しいノ t ターンだなと。声の収録の 
ときから、外伝みたいで挑戦的な感 
じなのかなと思ってましたね。 

—今回、モーションキヤプチヤー 
の映像を見ながら収錄したシーンが 
多かったそ a ですが。 

藭武そろですね。僕は、人間の動 
きに声をあてるのがはじめての体験 
だったので、しやべるタイミングが 
難しかったです。あまり気にしなく 
ていいと言われたんですけれども、 
どうしても動きに合わせたくなるん 
ですよ。だから、モーションの役者 
さんの口がちよこちよこと動いた 
ら、『あ、いまのところか！ J ってア 
セっちやって。 

神奈僕は、モーションの映像に声 
をあてるのは何回力'^ったことがあ 
りましたし、洋画の吹き替えと同じ 
ようにやれたので、わりとストレス 
はなかったですね。むしろ、動いて 
る人間の映像がどろいろ CG になる 
のか、楽しみでした。 

—鈴村さんは、パイン役の豊口さ 
んと一緒にモーションキヤプチヤー 
の現場に行かれたそろですね。 

鈴村ええ。おもしろかったですよ。 
僕も、モーションに声をあてるのは 
前にやったことがあるんですけど、 
当時は、技術的に同じフィールドに 
ひとりしか立てなかったそラなんで 
す。だから、イスを相手に芝居して 
る人に声をあてていた(笑)。それが 
今回は、3人くらいが一緒に動いて 
いて、技術が進歩してるんだなあと 
想心しましたね。あと、スタジオに 
入るときに、光る物は全部はずして 
くださいつて言われました。動きを 


感知する機械が級細で、 

でも反応するらしくて。 

神奈じゃあ、俺は存在自体が輝い 
てるから、スタジオには入れないな。 
鈴村キラツキラして、機械が反応 
しちやいますからね(笑)。 

神奈すいません、ウソです。ちよ 
つと図に乗りすぎました(笑)。 

作 ft の流れのなかで 
人# S 構築じていきました 

——今回のキャラクターをやると決 
まつたとき、どんな気持ちでしたか？ 
神奈単純にろれしかつたですね。 
r ファイナルファンタジー j という、 
ゲームをやらない僕でも知つている 
ような大きなタイトルで、しかもキ 
ーマンをやらせてもらえるというこ 
とで、すごく気合いが入りました。 
絵を見せてもらつたらカツコよかつ 
たし、これは絶対俺がやるべきキヤ 
ラクターだなあと(笑)。 

B 武僕は、最初に「ノてラライ役で」 
というお話をいただいたとき、どん 
なキヤラクターかピンとこなかつた 
んですよ。事前にオーデイシヨンが 
あつたんですが、いろんな役で受け 
ているから忘れちやつていて、「あ 
あ、村人でもやるのかな_!くらいに 
思つてたんです。そろしたら〖メイ 
ンだよ J と言われて、「え、ホント 
に？ゲームの仕事はやつたことが 
ないのに、大丈夫かな j つて、羅初 
は不安でし\つばいでしたね。 

鈴村僕はもろ、オーデイシヨンの 
ときからワクワクしてましたね。最 
初は r ファイナルファンタジー i の才 
ーデイシヨンとは言われてなかつた 
んですけど。 















B 武そラ、極秘でしたね。 

鈴村事務所からは「大きいゲーム 
のオーデイシヨンがありますって 
言われていて、会埸に行ったら r フ 
アイナルフアンタジー j だったので、 
びっくりしましたね。で、オーデイ 
シヨンを受けた役のなかでは、バラ 
ライがすごくやりやすかったんです 
よ。だから、ギップルに決まったっ 
て言われて、「イエイ！……え？ギ 
ッブ^/のほろなんだ J って、また驚 
きました。 

——自分が考えていたのとはちがう 
キヤラクターに決まったわけですね。 
鈴村そろなんです。それで、自分 
のなかで少しギヤップも感じつつ、 
でも大好きな rFFj だからがんばろ 
ろと思って、1回目の収録現場に行 
ったら、時間が押してしまって、ギ 
ッブルの出番がなかった(笑)。そん 
なこともあって、しばらくは気合い 
がカラまわりしてましたね。そのと 
きは、明確な役作りはしてなかった 
んじやないかな。一応、設定が書か 
れた資料とかイラストを見せてもら 
ったんですけど、そのへんにはあま 
りこだわらなかったですね。作品の 
流れのなかで、こういう人物かなっ 
て構築していきました。 

B 武性格づけといろより、過去に 
こラいろエピソードがあった、とい 
う想じの資料が多かったですよね。 
そろいえば、最初の設定でノXラライ 
は40歳って齧いてあったんです。 
あれにはびっくりしましたよ。「え、 
老け役？ J と思って。イラストの顔 
はこんなに若いのに。 

神奈精神的には40歳ぐらいなんじ 
やないの(笑）？俺はね、ヌージの 
r 死にたがり j つていうの力吲つかか 


った。 r し、死にたがりってどうい 
うこと？ j って。 

鈴村オーデイシヨンのときの資料 
にもそろ書いてあったから、ヌージ 
は暗くて、それこそ除に入っちゃっ 
てるような人だと思ってましたよ。 
でも、実際に神奈さんの第一声を閜 
いたら、「あ、こういう想じでいい 
のか」って納得。 

神奈（大げさに)ゴメーン、俺がや 
ると、あんまり暗くならないんだ 
(笑)。俺はほら、性格暗いのに、声 
は明るいからさ。 

鈴村本当ですか？ 

神奈 …言い過ぎた(笑)。でもね、 
俺、メガネかけてるキヤラクターを 
やることが多くてさ。 

鈴村メガネ声なんだ、きっと。 
神奈メガネ声!？はじめて醐いた。 
鈴村世のなかにはあるんですよ、 
メガネ声ってい a カテゴリーが。 
»武そんなのがあるんですか。 

鈴村いろんな声のカテゴリーがあ 
って、僕は病気声と筋肉声の重なっ 
た部分にいるらしいですけど。 

0武じゃあ、僕はきっと病気その 
ものですね。これからは病気声で売 
つていきましようか(笑)。 


ソ2卜なのに芯が強くて 
バ3ライの声にピッ： 


夕 U 

に rx-ai の現埸で顔を合わ 


せたとき、お互いの印象はどんな感 
じでした？ 

鈴村じつは僕は、神奈さんが主役 
をやっていた作品でデビューしたん 
です。そのとき、はじめて行った現 
埸で何もわからずにオロオロしてた 
ら、「メシ食うか？ j って連れていっ 



神奈延年 


青ニブロダクシヨン所属。6月10日生 
まれ、東京都出身：熱血系のキャラ： 
クターを演じることが多ぐ分ニメや ^ 
の吹き_えでも活 f 


ゲームのほか洋画の吹き轉えでも 
躍している。アーロン&卜+プリ#の龙 
石川英郎さんとは「同じか^の; I シを 


てもらったんですよ。だから、この I 
業界ではじめておごってもらった先 I 
«は、神奈さんなんです。 

神奈ホントに？ 

鈴村とんかつ定食をおごっていた I 
だきました。 

神奈アハハハハ(笑)。 

舲付それを覚えていたので、僕と 
しては感動的な対面でしたね。一方 I 
的なんですけど。 

神奈でもね、鈴村ね、よくがんば| 
ったよ、お前。 

R 武あ、先*だ(笑)。 

神奈おごったかいがあった。たま| 
には俺にもおごれ(笑)。 

——逆に、神奈さんから鈴村さんにI 


対しては？ 

神奈『あ、スズ(鈴村さんのこと）1 
だ J つていろ想じですね。 

鈴村ふつろですね(笑)。 

神奈でも、デビューした当時は、| 
とても線の細いタイプで、「大丈夫 
かなぁ？ j つていろぐらい頼りなさ 
げだつたんですよ。まさか、ここま 
で大きくなつてくれると思わなかつ j 
たので、僕としてはまた一緒にやれ 
てうれしかつた。彼は非常に心の中 
身がいい人間で、だからこそ、ここ 
まで成長してきたんだなあと思いま 
すね。まあ、裏で何やつてるかは 


食った仲」(神奈さん談)。 


らないですけれども(笑)。 

——蘇武さんは、ほかのおふたり 
は初共演だそろですが、神奈さんか 
ら見て蘇武さんの印象はいかがで_ 
たか？ 

神楽声優だから、声に特徴があ石| 
のは当然なんですけど、とくに新鮮| 

な声だなって想じがしましたね。 

ままで僕があまり聞いたことのな 
タイプの声だったから。シルキー_ 
声というか、男性なのにすごくソ_ 
卜でふわっとしている。 亍ィッシ卷 
をぺロツと1枚はがして、顔に/ 

ツてかけられたよラなイメージ(笑)| 

B 武そんなに蠘細でした？ 

神奈ええ。フッって吹いたら飛び_ 
そうなんですけど、そのなかに芯 
あるというか。バラライにはピツ_ 

リでしたね。 

鈴村僕も同じこと思ってました| 
なんかころ、ふわっとした感じな_ 


という葛藤を 


珍しましたね」 




















神奈でも知ってる？ティッシュ 鈴杓あの日はすごかった。目の前 

1枚をこよりにして、ジュースのブ のピ;レの避雷針にビシャーツて雷が 

•ルタブに引つかけると、4缶まで持 落ちたんですよ。 


すから。 

鈴村女性らしいと言えば女性らし 
いですものね。 



,ち上げられるんだつて。 

鈴村急にそんな豆知識を(笑)。 
神奈だから、ちゃんとしたモノを 
1持つている、ということですよ。 
—では今度は、蘇武さんからおふ 
たりへの印象を。 

S 武じつは、最初はみなさんにな 


青木さんの腕の形を見て 
asi 上がつてましたよね 

以ナ、リユツク' パインのキ 
ヤストのみなさんの印象はいかがで 
したか7 


神奈でも、逆にものすげえ強い、 
ノゞインみたいな女も好きなんだけど 
ね。 r ついてきな j とか言われたら、 
素直に「ハイ j つて言つちゃう。 

鈴付なんでもいいんじゃないです 
か(笑) 〇 

神奈あ一あ、イメージくずれちゃ 


2 2 










鈴村松本さんは、リュックそのま 
んまですよね。なんにも変わらない。 
ふだんしゃべってもリュックだし、 
芝居してもリュックっていろのは、 
すごいことですよ。 

»武打ち上げのときに、 r この前 
卒業しました一 j って卒業アルバム 
を持ってきてくれて、「そうなんだ、 
高校生だったんだ j って思いました 
ね。神奈さんはどろですか*? 

神奈（あわてて）え、豊口ですか？ 
好きです！好きッス！ 

鈴村なんだそれ0やっばり、なん 
でもいいんだ(笑) 0 
神奈いや、でも、彼女はつなぎ役 
としてがんばってくれましたね。今 
回の作品に闋しては、一番埸をまと 
めてくれた人なんじゃないかな。リ 
ュックは、あの3人全興がキヤラク 
ターと合っていて甲乙つけがたいけ 
ど、彼女が一番ピッタリだなあって 
思いますね。だんだん本人がリュッ 
クに見えてくるんですよ。 

鈴村ふつうに話していても、彼女 
は自分自身のことを r リュックはさ 
一 j って言うから、完全にリュック 
なんですよね。 

神奈俺も言えばよかったな、 r ヌー 
ジはさ一 j って。 

鈴村カンペンしてください(笑) 0 

リ_ダー的存在の役は 
あま0経験がなかった 

回演じたキヤラクターは、こ 
れまで演じてきたキヤラクターとく 
らぺて、いかがでしたか？ 


の資任で受け入れなきやいけない。 
文化祭の実行委員畏のときにもあり 
ましたよ。文化祭に出るバンドの申 
しこみが締め切られたあとで3年生 
が通れて持ってきて、「俺たちは今 
年で最後だから、どラしてもやらせ I 
てくれ J って。とても紳士的に、熱 
心に頭を下げられちやったので、「じ I 
やあいいや。1年生を外しちやえ J I 
って3年生と入れかえたら、その1 I 
年生のバンドがすごく怒ってしまっ I 
た。『お前、帰りは気をつけろよ J と I 
か言われたから、 r お前も気をつけ I 
ろよ、おい〗って言い返した。 

»武お互いワノレだったんだ(笑 )。I 
神奈ゲタ箱のところで刺されるん I 
じやないかとか、結構怖い思いをし I 
ましたね。そんな経験がヌージに反 I 
映されてるかど a かはわからないで I 
すけど（笑)、リーダーってそろい31 
立塌じやないですか、やっばり。だ I 
から、民衆を引きつけ、みんなの先 I 
頭に立って進んでいくっていうのは、| 
とても難しいと思うんですよ。そう| 
とろ霣くないとできないでしょうね。 I 
まあ僕は、文化祭の実行委員長くら ■ 
t 、でカンペンしてもらえれば。1 

簡単に恋愛感情だけでは 
収まらない関係なんです 

ジ、バラライ、ギップルに_ 
ハ 4 インを加えて「複雑な四角関係 j に I 
なっていましたが、この4人の闋係 j 
はどう感じられましたか？ 

鈴忖距離感が難しかったですね。| 
アカギ隊のころって、お友だちでは| 
ないし、恋愛関係でもないし、でも| 
なんとも言えない連帯感もあるし*1 
戦友といろつながりではあるんです I 



















けど、きっとそれ以上の何かもあつ 
て……(神奈さんに向かって)なんで 
しよろね7 

神奈やっばり、男女の恋愛ってい 
ろ部分の、気持ち的なところはある 
にせよ、戦友であり……う一ん、ま 
とまらないそ、どうすんだ、おい。 
蘇武まとめてください。お願いし 
ます。 

鈴村これはね、ホントに難しい関 
係なんですよ。 

神奈それがゆえに苦悩するんでし 
ようね。生きるか死ぬかの世界をく 
ぐり抜けてきた戦友であるならば、 
お互いの気持ちもわかってるだろ〇 
し。だから、簡単に恋愛感情だけで 
は収められない、それこそ本当に褸 
雜な四角関係なんですよ。僕には、 
それ以上は言えない。 

鈴村まさにそのとおりです。 

R 武はい、それがすべてです。 
神奈なんかラクしてないか(笑）？ 
—0■口さんと青木さんが見学に 
やつてくる)せっかくですから、璺 
□さんの應見もうかがしゝましよう0 
麗口めぐみえ一つと、私はとくに 
恋愛應情はなかったと思ってますが。 
B 武ああ、そろですか(笑)。 

神奈（ため患をついて)女はなあ。 
鈴村そろですなあ(笑)。 


薩口 でも、ヌージは4人のなかで 
リーダー格だったんだろろなと思い 
ますね。自分からは輪のなかに入っ 
ていかないタイプですけど、最終的 
な決断をするとなると、ヌージが一 
番頼られていたんじやないかな。で、 
ギッブルが結構あばれるタイプなん 
だけど、そのふたりのあいだをパラ 
ライが取り持つ。バインは、その3 
人を外から見て「フフッ J と笑ってる 
想じかなって思ったんですけど。 
神奈 そうだよね。だって、アカギ 
スフイアの映像つて Paine's cam 
(パインの視点)でしよ。 

■口 そうそう。パインにとって、 
そ e> いろ関係が楽しかったのかなぁ 
って思いますね。いいチームに入れ 
たんじやないですか。 

鈴村 ろん。バランスが良かったん 
だろうね、きっと。 

薩口 たまたま「お前はあそこに行 
け』と言われて行かされた記録係で 
すけど、このチームじやなかったら、 
あの事件には巻きこまれなくて、あ 
んなクールな/《インにはならなかっ 
ただろろし。ただ、恋愛感情はなか 
ったと思いますけど。 

蘇武 やっばりなかったんだ(笑)。 
豐口 なんかね、そろいう感じじや 
ないの。もう男とか女とかいろこと 


腿口 （怒って)なんでえ 一。 じゃあ じやなくて。 


ヌージだって、ルブランのことはど 神亲 戦友色が強いつてこと？ 


うなのよ！ 


臞口 ろん。でも家族っていろ感じ 


鈴村いいこと言った！ 

神奈ろん、いいこと雷った、璺口。 
臞口ありがとろございます。 

神奈さすがだよ。 

鈴村むしろ、俺たちのかわりにお 
前がしやべつてくれ(笑)。 


仲 H とじこユ•リ•パと 
Hi ；： 戰いたかったですね 

3人からパインに対し 
ては恋愛想情はあったんでしようか？ 
神奈 好きです！好きッス(笑）！ 

鈴村 僕も大好きです(笑)。ギップ 
ルとパインのあいだには、何かあっ 
てもよさそろなのにな。 

■口 そろかなあ？ギップルはリ 
ュックでしよ。 

鈴杓 やっばり、リュックなの、 あ 
れ？ちがうと思ってたんだけど。 
麵ロ リュックはふざけてごまかし 
ていたけど、ギップ^/としては、幼 
なじみのァニキの妹だしね。 

鈴村 そう力、。じゃあ、ギップルは 
リュックで(笑)。そうすると、ヌー 
ジにはルブランがいますし、僕には 
リュックがいるから……。 

鼸口 じゃあソ t インはノ ^ラライだ。 
蘇武 そろですよね。 

薩口 だってあまってるんだもん、 
バラライ(笑)。 

鈴村 ラん、消去法でいくとね。 
神奈 いるよね、合コン行くと、そ 


神奈いや、あれはだって愛人でし 
|よ？ただの遊びだもん(笑)。 

鹽口あ、（自分を指さして)本命？ 

鈴付ルブランとは、なりゆき色が 
|強いですよね。 

神奈「おまいさん J って言われてい 
|ても、ヌージの頭のなかはちがうこ 
_とばっかりだもん。 

■ロヌージが追いかけられてる感 
I じはしますよね。追いかけられて悪 
|い気はしない、くらい？ 

神奈悪い気はしない。追いかけら 
I れるの大好き。 

舲村それ、個人的な感情だ(笑)。 
I ヌージの感情じやないし。 

神奈逃げるの大好き。自分をワナ 
I にはめるのも得慂。 

鈴杓得雇ってなんだ(笑）？ 


でもない。なんて言つたらいいのか 
わかんないけど、すごく結ばれてる 
感じがする。カップルみたいに男女 
の関係になると、1対1になつちや 
うじやないですか。そろじやなくて、 
4人でひとつなんだつていう想じが、 
すごくしたかな。 


蘇武健治 


[パラライ役] 

アクセント無属。9月29日生まれ、神 
I身。おもにテレビ番組や CM 
ヨン方面で活動中。ア 


奈川県 

などの斧 レ， 


「バラライは、はじめて『僕がやつた』と 
実感できるキャラクターになりました J 

















持っ そくヤツ、いるんだよね、合コ 
ンでも(笑)〇 

■ロ ゲームを遊んでる人は、ど〇 
思ってるんでしようね？きっと、 
ヌージがパイ ンと一番いし\具合だっ 
て思うんでしようね。 

鈴村 やっばりそうかなあ。 

■口 でも、ヌージにはルブランが 
いるからね。ノ《インちやん的には、 
それがすご t \引っかかるんですよ。 
神奈 ジヤマだな。ルブラン消そラ 
か(笑)。でもさ、ヌージはインを 
信規してたんだろうね。 だって(キ 
ノコ岩街道の谷底で）スフイアを、 
ユウナとリュックの 横を 通過して、 
パインに渡しに行ってた。そういう 
恚味では、ノ ゞ インのことをすごく價 
じてたんだろろね。 

—2年前の事件があるから、スフ 
イアを渡された >パインは 複雑な 心境 
でしよろけどね。 

K 武 そろそろ。2年前、別れぎわ 
に擊たれてますからね。ヌージに。 
臞口 いま「ヌージに J って強調した 
(笑)。 

0武 あれ、びっくりしましたよ。 
背中から擊たれましたからね。 

神奈 誤射だったんだよ。「あっ、ク 
マだ！ J と思って、ノ t ーンって擊っ 
ちやった。 

鈴村 ちっちやいクマだなあ(笑)。 
蘇武 あれが原因で、それぞれが別 
行動で我が通を行くといろ想じにな 
りましたからね。 

—アカギスフイア以外だと、4人 
がそろろのはペペルの地下で密会を 
するときくらいで、そのあとは異界 
へ行ってしまいますからね。 

鈴村 異界へ行くシーンを台本で読 
んだときの衝擊といつたらなかつ 



た。 r もっとユ•リ•パと一緒に旅さ 
せてよ j って(笑)。 

B 武 それはありましたね。「おとも 
として一緒に戦闘させてくれ一 J と 
思いましたよ。彼女たちと戦闘する 
埸面はありますけど、味方になって 
一緒に戦いたかった。 

—ブレイしているときに、自分が 
演じたキヤラクターとバトルするの 
は、どんな気持ちなんですか？ 

鈴村 いや、敵は敵でしよ。むしろ、 
自分力やってるキヤラクターが味方 
になったときは、すごいヒイキしま 
すよね。 

神奈 そラだよね、 そうだよね。 

鈴付 ほかのゲームでも、自分のキ 
ヤラクターだけはムダに強くしたり 


——時期としては蟁後のころに収嫌 I 
したんですか？ 

鈴村そうです。そのあとバトルボ I 
イスを録りましたけど、シーンと 
ては僕らの®後の収録でした。だか I 
ら、さみしいやらうれしいやらで_ 
な気分でしたね。 

あの塌面が出てきて、やつ_ 
わかつたんですよ。物語の途中で船 I 
に乗つてるシーンがあつたり、船長 I 
にはヌージがいいとか機関士にはギ I 
ツブルがいいとか話してしゝたのが I 
S 後に「僕たちはひとつの船に乗つ I 
ていたんだ』つていろ話につながつ_ 
ていた。台本を読んでて、ひとりで I 
納得してましたね。でも、僕らなん I 
かが最後にまとめてい t \のかなつて_ 


します(笑)。 

神奈 経験値をすごくかせいでね。 
R 武 へえ一。 

鈴杓 だから、今回は育てられなか 
つたのが、ちよつと残念なんです。 


エンデイングの演説は 
不 uS 鼸な気分でしたね 


ヌ“ジたちのシーンと言えば、 
やはりエンデイングの演説ですね。 
神奈 （片言で)ポクタチハ。 

K 武 それ、英語版ですか(笑)？ 
神奈 そろそろ。モメテ、スイマセ 
ンデシタ。ゴメンネソーリー。 

鈴村 コレカラモ、 ガンパリマス0 
神奈 ミンナモシツテル、アノカタ 


サ。アナタ、シッテル(笑）？ 

鈴村あのシーンを録ってるときは、 
「終わるんだなあ J って思っちやいま 
したね。収録自体が楽しかったし、 
思い入れのある作品なので、終わっ 
ちやうのがさみしかったな。 


鈴 村健一 

[ギップル役] 


心配だった(笑)。 

神奈あそこ、カツコよかったよね_ 
声をちよっと低めにして、民衆に向 I 
かって演説してて。あのシーンは良_ 
かったなあ。 

B 武3人が出てくる塌面では、演 I 
説のシーンが映像として一番キレ ^ J 
だったと思いますね。民衆ひとりひ| 
とりまで、こまかく描かれていたし_ 
神奈あの3人がそろろと、すご 
ゴージャスだよね。 

鈴村たしかに。ひとりずつ見るよ_ 
り、3人で見たほろが迫力がある 
でも、笑っちゃったのが、マイクが j 
ちゃんと立ててあって、3人が順番| 
に入れかわってしゃべるところ。 ■ 
神奈そうそろ、妙におもしろか*^ 
たね、あれ。しかもマイク1本だし。_ 
鈴村ギップルなんか、ちょっと低| 
くなりながら入ってきたりして mM 
それが僕的にはヒットでした。 ■ 
蘚武ちゃんとおじぎしてます U 
鈴忖そ〇、「すまなかった J っ’ 

頭を下けるところがいいんですよ〇_ 
ちゃんと謝れる男はカツコイイ。俺 I 


:手しね。 I 

卜こ」って、 I 


も謝れる男になりたい0 
神奈 俺は、すぐ謝つちやろもん 
鈴村 それはどろですかね？ m 


アーツビジョン所属。9月1角生まれ、 
大阪府出身。さまざまな役柄をこなす 
実力派として注目されてい f。 ゲーム. 
や特撮好きでも有名。シ J モア&ハ 
イベロ役の課肪部順一さんも参加 t て 
いる声優ユニット「謎の•新ユニット 
STA^MEN」 の一貝。 


神奈 カツ□よくない？ 

鈴杓 カツコよくない。状況を見塞| 
わめて謝ってください(笑)。 I 

神奈 悪かった(笑)。でもさ、 3 JM 
で力を合わせて戦いたいよなあ。 ■ 
B 武 そラですね。 


「し〇か 『 FF 』 に出たいと思つてし、たので 
本当に夢のような時間を過こせました J 












神亲カ モメ団に対抗して、タンチ 
ヨウヴル団とか。 

鈴 W 弱そろだあ(笑)。足細いし。 
B 武 飛空艇がそんな形をしてそう 
ですね。 

鈴« それ、スワンポートみたいに 
なりません？足こぎ式みたいな。 
神亲 みんなでガーツつてこぐ。 

鈴杓 キヤラクターが変わつちゃい 
ますよ(笑)。もラちょつといい烏に 
I してください。 

神奈 じゃあ、何にしよろか。ウグ 
|イス団とか。 

B 武 ヤンパルクイナはどうですか？ 
神奈 ヤンバルクイナ、飛べねえ一 

I じゃん(笑)。 

0武 一生懸命、地上を走るんです。 
鈴付 ヤンバルクイナ団……畏い。 
神奈 しかも地域限定だし(笑)。 


r なんか、ムカツキ」は 
ブ — ムになつてました 


一-ほ^に、印象に残つてるシーン 
はありますか？ 

神亲 僕は、「かつての寺院のよろ 
I に J つてい〇セリフがあるじやない 
I ですか、（キーリカ島で)演説してる 
I ところ。あそこは好きですね。で、 
I r 雄だつけ？ j とか言われて。 

鈴树 言われてた(笑)。 

裨亲 あのシーンはヌージがすごく 
堂々としていて、頼もしくもあつた 
I ので、ちよつとリキ入りましたね。 
I 自分が出ていないところだと、ヴェ 
|グナガンの前で、テイーダとユウナ 
が擊たれて倒れるシーン。«後にユ 


ウナの目からボロッて涙がこぼれる、 
あそこはキレイだった。あとは、ユ 
ウナの「つていうか、ここどこ ij 。 
鈴村 あったあった。 

神奈 （ユウナのマネで）「なんか、 
ムカツキ』。 

罱木麻由子 （見学していたろしろ 
の席から)それ、みんなにマネされ 
てたんですよ。 

神亲 僕のなかでブームになりまし 
たね。ちよっとおもしろくないこと 
があると、『なんか、ムカツキ j って 
言ってた。非常に印象に残つており 


ます。 


づいて、うまくいくこと力<ある。^ 
ろいう朦味で、僕はわりとギヤップ 
のあることをやりますね。（蘇武さ 
んに向かって才カマっぼ〇アンタ 
も、なんかしゃぺんなさいよ(笑)。 
蘇武いつ混ぜてくれるのかなあつ 
て待つてました。 


■口 神奈さん、かなり才カマキヤ 
ラでしたよね、現埸で(笑)。 

神奈 そのほろがラクだからね。 

罱木 そしたら、神奈さんのオネエ 
言葉がみんなにうつっちやって、収 
録ブースに男性が5人くらい入って 
るはずなのに、聞こえてくるのは才 
ネエ言葉だけ(笑)。 

神亲 NG を出したら、オネエ言葉で 
謝ってた。 

胄木キヤラクターとのギヤツプが 
すごいんです。私、笑っちやって、 
ブースのなかに入れなかった。 

神亲 キヤラクターが二の線だと K 
張感があって、だんだん耐えられな 
くなるんですよ。僕は、ずっと二の 
線をやっていられないタイプなので 
(笑)。あまり集中しすぎると悪影* 
が出るから、気を抜くときは完全に 
抜いて、またすぐにスイツチを入れ 
る。何でもそろじやないですか' ず 
一っと突き詰めていると頭が痛くな 
ったりするけど、ときどき全然ちが 
うことをやると、！■あ、そうか J と気 


—では、蘇武さんが印象に残つて 


いるシーンは？ 

S 武 さっき出てきた、船での会話 
ですね。夜空を見上げながら、「平 
和になったら何して遊ぶ？ J って話 
してるところ。自分がころいろ立塌 
だったら何をするんだろうなって思 
いながら見てました。あとはやっば 
り、そのっながりで最後の3人の演 
説ですか。あの3人がここでひとつ 
になって、このあとの世界を治めて 
いくのかなと感じさせられました。 
ハデなシーンだと、オープニングが 
好きですね。ユウナカ嫩ってる合間 
にリュックとインカ兮ヨコチヨコ 
っと出てきて、最後にドカーンと終 
わる。あれは爽快でした。 

—あのオープニングは、汗闩と 
してはかなり画期的ですからね。鈴 
村さんはいかがですか？ 
tan そうですねえ、どれもいいシ 
ーンなんですけれど、やっばり羅後 
の演説かな。やってて気持ち良かっ 
たですし、できあがったのを見ても、 
いいシーンになったなって思えまし 
たね。あとはですね……サボテンダ 
一を探すところ(笑)。見つかんない 
よ、家出すんなよって思った。 

鼸口 あれ、大変だったよね。 



—— r サボテンダー探し J が印象的だ 
つたと(笑)。 














鈴村 だって、宝箱のなかにいたり 
す るんですよ!？ 

神奈 サボテンダーが？ 

舲村 宝箱開けると「キュキューッ J 
とか言って出てきて、対決するんで 
すよ。それが印象的(笑)。 

B 武 動きがかわいいですよね。 
靂口 ろんろん。 

鈴村 僕ね、ああいろのに引っかか 
り出すから、全然ゲームが進まない 
んですよ。 

B 武 そういうの、ありますね。 

鈴村 あとはですね、システム的に 
ジャンプとかができるよろになった 
じやないですか。それだけで、こん 
なにもゲームがちがって見えるのか 
って思いましたね。音から rFFJ を 
やってきたから、ちよっとした変化 
でも、よけいに心に響いたりするん 
ですよ。 

神奈 さすが。それは rFFJ をず一っ 
とやってきたから言えるセリフだね。 
俺はゲームやったことないから、そ 
ういうもんだろうと思ってた。 

鈴村 結構びっくりしましたよ。段 
差を登れないから脇道を探すってい 
うのがこれまでの rFFj だったんで、 
今回は登れるって最初に阛いたとき 
は『登れちやろんだ！ j って驚いた。 
で、実際にやってたら、登れるかど 
ろか調べるために歩きまわるだけで 
時間かかって、ストーリーが進まな 
い(笑)。しかもミニゲームに夢中に 
なっちやったりして。 r ガンシュー 
テイング j やりまくってますよ、ホ 
ントに。 

神奈 俺はね、砂漠のところが大変 


だった。 

鈴村 発掘だ。あれ、おもしろい！ 
ああいうの大好きなんですよ 。 rixj 
のチヨコボの穴掘り （ r ここほれ！チ 
ヨコボ j ) とか大好きで、しばらくの 
あいだ僕のなかでは nxj は穴掘りゲ 
ームでしたもん(笑)。 nxj は、ミニ 
ゲームも満載で、すごい好きだった 


なあ。 


-そろすると、雷平原の r 避雷塔 
調整 j とかもやりこんで t \るとか？ 
鈴村 やりましたよ、やりましたよ。 
靈口 すごい大変だよね 一。 

鈴村 大変。あれはさすがに全部で 
きなかった。 

»武 え、僕そんなのなかったけど。 
豔口 ないわけない。絶対ある！ 
神奈 俺の霣ったヤツにもついてな 
かった(笑)。 

鈴村 そんなことないですよ。やら 
なくてもいいだけ。 

■ I 口 あれは、コンブリート率には 
関係ないですよね？ 

鈴村え、 関係ないの？ 

■口 あとでもらえるアイテムカ<変 
わる、とかでしたっけ？ 

—そうです。 

靈口 ほらね。 

鈴村 異常にくわしいなあ(笑)。 


シューインとレンは 
理想の恋ですよね 


~シ^！.—インとレンの関係は、ど 
ろ思いましたか？ 

神奈 1000年も想し\つづけられる 
相手に出会えたつてことは、ものす 


ごい幸運ですよね。だって、ふつ^ I 
は1000年も想えないだろう。 3 Q I 
だって難しいのに。 

鈴村 3日は短すぎませんか(笑)？ _ 
神奈 そうか。でも、1000年も想 I 
えるよろな相手に出会いたいよね 。I 
蘇武 それはそろですね。 

神奈 あのふたりを見てると、10001 
年もひかれ合うっていうのが、なん_ 
となくわかる気がするなんだろね 0 ■ 
あのふたりの絵を見てると、ものす| 
ごくドキドキしない？ちょっと初_ 
恋の感覚に似たような。 

鈴杓 甘ずっばいよ〇な。 

神奈 なんて言ろか、ドキドキする_ 
よね、あのふたりは。 

鈴村 ですねえ。でも、初恋って 
ろほどウブな想じはしないし、純愛 I 
っていうほどピュアな感じもしな of 
んですけど、なんだかいいなぁって ■ 
思いますよね。 

蘚武 理想の恋ですよね。 

神奈 うわ、いきなり重いこと言っ_ 
た(笑)。そのセリフが言える背聚に ■ 
は、何かあるわけ？ 

B 武 ぃぇ' なんにもなぃです。 ■ 
神奈 なんだよ、□から出まかせか_ 
ょ(笑)〇 

»武 だつて、ふたりで走って逃け_ 


神奈 そうだよね。女の子と手をつ I 
ないで、逃げたい。 

B 武 擊たれてもいいって想じがし_ 
ますもんね。 

神奈 いや、擊たれるのはイヤだ 
どなあ(笑)。 



Question! 

卜 L 3 V ぉ语に AO ? 


神奈 俺、しばらく気がつかなくて、ヘンなボタンを 
押したらビューッて変身したから、 ra わ 一、 進化した！ j 
って思った。 

鈴村 それ、今回の目玉ですよ、ちゃんと 気づいて く 
ださい（笑）。でも、ドレスのアビりテイを集めるのは 
楽しいですよね。ころいろ作業をやるのが大好きなん 
です上。 

■ロ ギッブルと戦わないと盗めない技とかあるんだ 
よ。私、戦わなかったから無理だったけど。 

鈴村 そラなんだ。今回そういろのがいっぱいあって 
深いよね。 

神奈 俺はいまバーサーカーでやってる。 


鈴村 バーサーカーつて、 今回も攻擊するだけなんで 4 
すか？ 

—いえ、コマンド入力できます。 

神奈そろ、えつとね、なんだつけ？『あばれる』と_ 
か、『ムチャクチャする』とか。 

BK ムチャクチャ……（笑)。 

神奈そろいろのがあるんだよ。あ、俺、黒魔導士の J 
衣装は嫌いなんだ。動きづらそうなんだもん。靨そう I 
だし、帽子がやたらデカイし。 

鈴村僕は白魔導士が好きですね。 

神奈クリスマスみたいな衣装だよね（笑)。 

(CG を見ながら）きぐるみ士つて、こんなのか/^ 


つて戦うんだ。 


神奈あ、それは知つてる。最初のほろで出てきたよ j 


蘇武序 M にありましたね。 












ダメなんですか？ 

神奈ダメ。そこにはある種の危機 
感が存在しなきゃタメなんだよ！ 

鈴村あぁ。それによってドキドキ 
するわけですね。 

神奈パツと手をつかんで、「逃げよ 
う！ j って。 

鈴村ちよっと帰りにやってみたら 
どろですか？（豐口さんを指さし 
て > アレとかつかまえて。 

臟口いいですよ、逃げましようよ 
(笑)。 

神奈え、ホントに7でも事務所 
的に問題あると思ろんだよ。まず、 
俺がマネージヤーにつかまるだろ。 
鈴村それじゃ、そのマネージヤー 
から逃げつづけるってことで(笑)。 
神奈まあ、そろいろ危機感が存在 
するからドキドキするんだと思ろよ。 
鈴村でも、あのふたりは、死に別 
れるといろあまりにも悲劇的な®期 
だったから、1000年間も想いつづ 
けたのかもしれな!/ \ですね。 

神奈なるほどね。 

—では最後に、 rx-2j に対する想 
いを M かせてください。 

神奈非常にいい思い出を作らせて 
いただきましたね。この作品に出ら 
れたこともそうですけど、そのなか 
でもヌージといろキヤラクターをや 
ったこと*それから、このキヤスト 
と仕事ができたこと。しかも、一緒 
にいい思い出を作らせていただい 
て、それ力作品として自分の手元に 
ある。いまなおブレイ中で、停滞し 
たりしてますけど、終わつたらすご 



くさみしくなって、また最初からや 
っちゃうかもしれないですね。とに 
かく、楽しくやらせてもらいました。 
蘇武ひとことで言えば、僕の代表 
作になった作品です。キヤラクター 
的にも僕自身と合っていて、「僕が 
やった J とはじめて実想できる作品 
でした。収録が終わってからも、こ 
んなに大きい作品にたずさわれたん 
だなという感動があったりしました。 
これを力に、ますますがんばってい 
きたいと思います。 

鈴村ずっと r ファイナルファンタ 
ジー j を遊んできて、「いつか出たい 
な j と思っていたので、声の仕事を 
はじめてからこんなに早く出演でき 


て大変うれしく思ってます。オーデ 
イシヨンに受かつて心からうれしい 
と、久しぶりに思えましたし、ホン 
卜に夢のような時間を過ごさせても 
らいました。そろですね……「出ら 
れてうれしい j とか r ありがとう j つ 
ていう以上のものが僕のなかにあつ 
て、言葉では言えないんですよ。だ 
からいま、「これで rx - 2j の仕事が 
終わってしまうんだなぁ j って思っ 
ていて、ちよつと悲しいんです。こ 
ういう体験はそう何度もあるものじ 
やないので、この気持ちを大事にし 
て' つぎの仕事につなげていければ 
と思いますね。 



胄木ユウナのモーグリは序期に出てきますよ。 

神奈へえ一、ぬいぐるみでバトルするの？ 

鑒口はい。強いらしいですよ。 

神奈 （ CG を見ながら） M 教士なんてい〇ドレスもあ 
るんだ。 

鈴村それは、霤葉的に好きなんじやないですか？ 
神奈ろん、結檇ツボ（笑)。（ダークナイトの CG を見 
ながら）これ、すんげえカツコよくない？ 

臟口それ、超使えますよ。 

神奈ホントに？これはどこで取れるの？ 

—ペペルの地下の宝箱にあります。 

神奈探してみよう。 

鈴忖でもね、ドレスを集めよラつて思いはじめると、 
先に進めなくなる（笑)。僕、ギャンブラーを取れなく 
て止まってるんですよ。『スフイアブレイク』で全然勝 
てなくて。 


饞口それね、3枚ずつひ3くり返せばいいの。 

鈴村絶対勝てるよろになつ: C る？ 

鼸口勝てる。私、[アルテイマニア J を見ながらやつ 
たもん。 

鈴村そろなんだ。俺、あれでメチ i クチヤ時間使っ 
て、それでも勝てなく忍、そこで止まつてる。先に進 
んだら取れなくなるでしょ、きっと, | j |， f 、 

—大丈夫です。あとで再戦できます。 

鈴村なんだとお！ 

B 武そろなのか。 

鈴村僕、シンラ君に勝てな^て止まつてるんだよ。 
神奈（シンラのマネで） 『 HiHiHi カモメ団 〜， J 
薩口あの口調、ムカツク 〆 ね。明乃ちやん（シンラ 
のこと。醇優が渡辺明乃さん）、微妙にムカヅク。 

神奈ろん、それはわか*。(ユウナのマネで)『なんか、 
ムカツキ』（笑)。 













声優座談会 PART 3 

森 田成一 
侍 x 田來未 

声優座談会の最終組は、シューインとレンを演じた森田さんと倖田 
さん。恋人役を演じたおふたりだけあって、終始息の合った会話を 
聞かせていただけた。なお、 PART1 につづいて登場の森田さんに 
は、シューインにまつわるお話をうかがつている。（進行：大出轅太） 



感情の問題とじ C は 
歌も演技も一緒でした 

の主囲歌のお話がきた 
き、どんな気持ちでしたか？ | 
倖田来未私、ゲームは大好きなん ■ 
ですけど、格闘とかアクションとか_ 
そういうものが多くて、ロールプ_ 
イングはあまりやったことがない 
です。でも r ファィナルフアンタ_ 
一 j は私でも知っているゲームだ| 
たんですね。そんな、誰もが知っ ^ J 
いるゲームで曲を歌わせてもら*^ 
て、ダンスの動きもやらせてもら_ 
るといろので、光栄に思ろのと同_ 
に、正直すっごしゝびっくりしました_ 
『な、なんで私なんやろ？ j って(笑 
もちろん、自分の歌や演技で、ゲ 
ムの世界観をップさなければいい 
あって、そういうプレッシャーも_ 
きかったですけど。 

——主題歌と同時にレン役のお話_ 
あったんですか？ 

悻田いえ、 * 初はレンをやるか f 
ろかは決まってなかったんですよ 
録音した私の声をスタッフのみな_ 
んに聞いていただいて、オーディ_ 
ョンに合格しまして。 一応 、難関を I 
勝ち抜いたという感じですか(笑)。_ 
森田成一え、それは練習のあと ？ J 
悻田練習の前。 

森田そろなんだ。1日だけなん_ 
すけど、ふたりで演技の練習をした| 
んですよ。 


倖田教えかたがキツくなくて押し j 
ける感じもなぐ自然に入りこめる4 
うにしていただけたので、楽しん_ 
練習できましたね。でも、声優なの.| 
に動作もつけて練習したんですよ。 ■ 
森田身体を動かしたほうが、声を| 
出しやすいと思って。 

倖田うん、たしかにやりやすか*^ 
た。セリフを読むだけだと、間が短| 
かったり長かったりしたんですけど_ 
体を動かしながらだとナチュラルに ■ 
できましたね。体を動かすと、感情 I 
がダイレクトに伝わってきた • 

森田同じ埸面を何回も練習した_ 
ですけど、全部シチュエーションを§ 


変えたんですよ。途中でイスをひ:3^ 
くり返したり、僕がすわってる状驅_ 
からはじめたり、立ってる状態から_ 
はじめたりとか。まだモーションを_ 
録っていなかったので、ぃろんな : tij 
況を想定してやってみたら、全部の| 
演技についてきてくれたので 、 m m 












心配ないなと思いましたね。演技っ 
て、相手が投げてきたものをしっか 
り受け取って、それを返しておもし 
ろくしていくんですけど、倖田さん 
からは感情がダイレクトに返ってき 
て、あざとくないのが新鮮でした。 
倖田あら、ありがとうございます 
(笑)。でもね、はじめはすごく恥ず 
かしかったんですよ。ふたりきりな 
らまだいいんですけど、まわりのス 
タツフが腕組みをしながら見てるか 
ら、照れが出て、はじめは全然入り 
こめなかった。でも、やってるうち 
I に慣れてきて、楽しくなりましたね。 
ちよつと女優にも目覚めようかなつ 


森田あれからずっと言ってたよね。 
倖田そろ、「私、女優になるから J 
って(笑)。でも、演技も歌と一緒だ 
なって思いましたね。歌はメロデイ 
一に乗せる、演技は体で表現する、 
I とい a ちがいがあるだけで、感情の 
問題としては一緒だから、そんなに 
j 悩むことはなかった。あ、ノ《一トナ 
一の教えかたが良かったのかなぁ？ 
森田（財布を出しながら）いくらほ 
I しぃんだ(笑)？ 

倖田だって、 r それじゃダメだか 
|ら、こうしろよ j って言われたら、た 
I ぶん r ろっさいなぁ j って反抗してた 
と思うんですよ。でも、シューイン 
(森田さん)は「ここはころしたほろ 
I がいいよ。なぜならば、こういう理 
I 由だからだよ』っていう説明をして 
I くれるんです。それが、すごいわか 
りやすくて。 

森田音楽の世界の第一線でやって 
I いるかたの感性を、演技のなかで知 
I りたかったので、へ夕に演技をいじ 
I らずに基本的な部分だけをサジェス 
I チヨンして、あとはもう自由にやっ 
I てもらいました。むしろ、倖田さん 
I から出てくるもので、僕の感情がど 
I う変わるかっていうのが楽しみだっ 
I たんですよ。そのころは、僕もシュ 
I ーインをどろ演じるか固まってなか 
I ったんです。あの練習のおかげでシ 
I ユーインの気持ちがすごく理解でき 
|ました。 


シ a ： —インは1000年を 
パ令キリ覚えてるんです 

一をして挑んだ収錄現塌は、 
|いかがでしたか？ 

悻田人の演技や絵の動きに合わせ 
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しさ"というのを、泣きくずれる塌 
面にこめたんですよ。 r 泣き虫のテ 
イーダの原点がこのへんにあるんだ 
な j って思えるのと同時に、テイー 
ダみたいにところかまわず泣くので 
はなく、ある程度抑えられているの 
がシューインの大人な部分なんで 
す。あの塌面はどろ演じるか、ずっ 
と悩んでましたね。 

人 W は愛がないと 
生«ていけないんです 

さんご自身は、レンのよう 
に1000年間も想われつづけるとい 
ろのは、いかがですか？ 

倖田いや 一、 愛されてみたいです 
ね。私は、好きな人にはずっとそば 
にいてほしいんで、レンは1000年 
も愛してもらっていいなって思いま 
すよ。私もね 一、 そろいラ人と出会 
えればいいのに。 

森田でもどろなんだろろ、離れて 
るから1000年間つづいたんじゃな 
い？って思うけど。 

倖田ウッソー I ?そうかなあ？私 
は、毎日一緒にいても全然冷めない。 
ず一っと一緒にいたい。だから、 
「1000の首葉 J を歌ったときも、い 
つかはこんな女性になりたいなと思 
いましたね。使命のある彼をずっと 
見守っていて、彼の背中を押してあ 
けるっていう曲だったから、すごく 
大人な女性だなあとあこがれまし 
た。いつかは、彼が単身赴任しても 
家でちゃんと待ってるよって(笑〉言 
えるような女性になりたい。私は、 
彼が転勤しても、そこまでついて行 


っちゃろから。 

森田絶対離れたくないんだ？ 

悻田ムリ！離れるのは絶対ムリ。 
友だちより好きな人のほ〇が大事。 
だから、友だちにも被氏は大切にし 
なさいって言ってますよ。「私と約 
束してても、彼氏と会〇んだったら 
そっちに行っといで J って。まず、 
愛です。歌でもそろですね。一時期、 
ライブが毎日のようにあったとき、 
だんだん憤れてきちゃって、その塌 
を盛り上げるためだけに瞅っていた 
んですよ。でも、途中で「アカンな 
あ J って気づいて、ちゃんと1曲1曲 
に愛をこめて歌わないとって思いま 
したし。やっばり、人間は愛がない 
と生きていけない。 

森田カツコイイ！ 

倖田だって、仕事もそろですけど、 
愛情がないと一生懇命がんばろラっ 
ていろ気にならないじゃないです 
か。だから、まわりにいる人にも、 
愛情を忘れずに人と接してほしいん 
です。 

森田いい話だなあ。いま、すごく 
感動した。俺、もっと一生懸命生き 
よう(笑)。 

倖田愛を忘れちゃタメですよ。 

森田そろいろこだわりって大事だ 
ね。ここだけは絶対くずせない、ど 
ろしても渡せないっていラものが、 
やっばり演技でもあるんですよ。や 
ろうと思えば、いくらでも簡単にで 
きる。でも、そのときはいいかもし 
れないけど、10年後とか100年後 
にそれを見て納得できるかと言われ 
たら、たぶん納得できない。それ以 
前に、いまの自分が納得できない0 
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にかくサビのキヤッチーな曲にした 
くて、サビの耳ざわりを霣視したん 
ですよ。実際に CM で聴いてもそろ 
ですけど、 r リアッ、ルなっ』っていう 
フレーズがすごく耳に残るので、失 
敗ではなかったなって思います。 

森田気になってたんだけど、あの 
曲作ってるときって、物語の内容を 
知ってたの？ 

悻田いや、 rxj しか知らない。 

森田ウソ！歌飼の内容がピッタリ 
だから、てっきり全部知ってるんだと 
思ってた。もしかしてエスパー？ 

倖田そう、エスノ《一です(笑)。も 
ちろん、こんな感じでどろでしよ〇 
って何度かやり取りして、歌詞のチ 
エックはしてもらいましたよ。 

一前作から出演している森田さん 
としては、 「real EmotionJ をはじめ 
て聴いてどんな感想でしたか？ 


ったく逆のテイストだったりして、 
また驚きでしたね。 

悻田「1000の言葉 j は、いい曲だ 
よねぇ。 

森田じっは、爾平原ライブのモー 
シヨンキャブチャ‘のとき、 実際に 
現壜で n 000の言葉』を流していた 
んですよ。ライブの途中で、シュー 
インのシーンがカツトインしてくる 
んですけど、あそこは僕、曲を聰い 
て涙を流しながら演じたんです。 

n 000の言葉」を聴いてレンの想い 

を感じながら、ヴェグナガンの鍵盤 
を弾いてた。キャプチャーの演技の 
なかで、あそこが一番気持ち良かっ 
たですね。群衆をやったほかの役者 
さんも、この曲がかかると気分がち 
がうって言ってました。みんなで「曲 
かけてください j って頼んで、実際 
にライブ会埸に t ゝると t ゝろ思しヽで録 


ね。いままでの倖田來未の世界と近'_ 
いものがあつたので、歌いやすか^！ 
たです。 

森田 僕は、 n 〇〇〇の言葉）という 
フレーズがすごいと思つたんです 
よ。たとえば、あの人が好きつて言 
うときに、「好き j といラ言葉だけで 
は表しきれない気持ちがある。「好 
き』にもいろんな言し\かたがあるし、 
『愛してる j と言うこともできる。そ 
ろいラのをすべて合わせたのが 
r 1000の言葉 _i というフレーズなん 
じやないかと。「好き j 以上の気持ち 
を表す、ひとつの答えだと思いまし 
た。 

―ユ•リ•パの胃木さん、松本さん、 

豊口さんの3人は、よく一緒に遊び 
に行つていて、カラオケでは 「real 
EmotlonJ と「1000の言葉 j をかなら 
ず歌ろそろですよ。 


森田前作の主題歌（[素敵だね J) 
や「ザナルカンドにて J が、おとなし 
くて切ない曲だったから、はじめは 
びっくりしましたね。モーシヨンキ 
ヤプチヤーのスタジオでみんなで明 
いたんですけど、ビックリしつつも 
r カッチヨイイ、すっげぇノリいい J 
って、評判が良かったですよ。 

悻田いい朦味で壊したかったんで 
す。「1000の言葉 j もそうですけど、 
ころいろ主題歌って、キレイで壮大 
な曲が多いじやないですか。だから、 
「侍田來未が r ファイナルファンタジ 
一 j を歌ろと、ころなんだよ J ってい 
うのをやってみたくて。ある麻味、 
勝負でしたね。 

森田いままでオーケストラチック 


ったんですよ0 

—库田さんは、 n 〇〇〇の言葉 J を 
はじめて聰いたときには、どんな印 
象を受けましたか？ 

倖田もろ想像以上にいい曲で、メ 
□ディーもすごくキレイなので、早 
くレコーディングしたいっていう気 
持ちでいっばいでしたね。でも、私 
のかわりに入っていた仮歌が、透明 
感のある声だったので、この私の結 
構太い声で(笑)歌ったらどろなるん 
だろう、大丈夫かなって、プレツシ 
ヤーも想じてました。 

—これまでに歌ってきた曲とくら 
ベてみると、どろですか？ 

倖田自分で歌詞を靄いた nvs too 
lateJ といろ曲があるんです。好き 


倖田ホントに一!？ラれしいです 
ね！呼んでくれたらええのになあ。 
森田え、くる？ 

倖田行くよ、喜んで。私、カラオ 
ケ屋さんに行って、隣で自分の曲を 
歌ってくれてたら、絶対部屋に入っ 
ていきます(笑)。東京に出てきてか 
ら、あんまりカラオケに行ってない 
んで、まだそんな光景にめぐりあっ 
てないですけど。 

森田そういえば、このあいだ仕事 
の打ち上げでカラオケに行ったとき、 
新人の役者さんが「1〇〇〇の雪葉」を 
歌ってくれたの。うれしくて、間奏 
部分でセリフ入れちやった(笑)。 

倖田わかるわかる、その気持ち。 
私だったら、たぶんマイク奪つて歌 


なものが多かったから、すごくいい な人が亡くなるという永通の別れを うもん。 


裏切りだった。 

倖田でも、スクウェアさんも、よ 
I く 0K しましたよね。（森田さんに向 
[ かって)思わへん？ 

森田そろ？いや、思わないけど。 
倖田ホント？私は「これ絶対ア 
カンちやうかな J って言ってた(笑)。 
森田みんなには不安要棄はまった 
くなかったよ。これまでのユウナは、 
|おとなしい格好だったでしよ。それ 
が今回ハデな衣装になったから、あ 
I の曲がピッタリとハマってたし。そ 
I ろかと思ろと、 「1000の言葉がま 


森 田成一 


[シューイン役] 

青ニブロダクをョン所属。10月21日生 
京都出身。シューインのモー 
一 l 『 FF \« j ではモーション 
.. —てゼルを演じていた。舞 
台への出演のほか、最近ではアニメ 
やゲームの声優にも活動の幅を広げ 
ている。 m 


■Sr —ノ 

まれ、東京都 出 肩 

ジションも 

アクター ゼ. 


r シューインとテイ-ダは表現方法が 
暗いか明るいかのちがいだけなんです」 


—じゃあ、この本の読者には、力 
ラオケに行ったらかならず 「real 
















Emotion』 を歌ってもらって……。 
悻田もしかすると突然、倖田來未 
が入つてくるかも(笑)。 



才，プニンクのダンスは 
メリ八リをつけて力強く 

^一* (leal Emotion』 といえば、ダン 
スのモーシヨンキヤプチヤーも倖田 
さん力やつていますね。 

倖田あれはですね、レコーデイン 
グをしてから1遇間以内にモーシヨ 
ンキヤプチヤーをすることになつて 
いたんですよ。だから、1日か2日 
で振りつけして、収録スタジオに行 
つてからも振りを覚えたりして、ホ 
ントに突貫工事のよろでした。キヤ 
プチヤーのときはモジモジ君みたい 
な全身タイツ姿になるんですけど 


(笑)、実際に踊ると自分がユウナの 
生まれ変わりみたいな気持ちになっ 
て、迷いなく踊れましたね。 

森田収録の様子を見てたんですけ 
ど、めちやくちやカッコよかったで 
すよ。でも、最初にポイント（コン 
ピュータが動きを感知するための小 
さなマーカー)を全身につけたとき、 
違和想なかった？ 

倖田全然。まったく気にせずに踊 
れましたよ。 

森田そうなんだ。僕らがモーシヨ 
ンキヤプチヤーをはじめたころは、 
ボイントがもっと大きくて、歩くの 
も大変だったんだけど。 

倖田なるほど。「新型！ j とか言っ 
てたもんね、みんな。顔にも BB 弾 
みたいなのっけて(笑〉。 

—表情も同時に録ったんですね。 
悻田そろなんですよ。だからもろ、 
表情も自分とまったく同じ。すごく 
不思議な感じでしたよ。 

森田オープニングを見た友だちと 
かに、IIいたって言われたでしよ？ 
倖田うん、言われた。「くう(倖田 
さんのニックネーム)が踊ってる！ 
ホントに倖田が踊ってる N って。 
歌ってるときの手の動きとか、頭の 
振りかたとか、自分がいつもやって 
るまんまだから。 

森田ね。僕も言われますもん。ゲ 
ームを遊んでる友だちから、『テイ 
ーダやシューインに見えない。森田 
に見える j って。とくに rxj のとき 
は、ブレイヤーがテイーダだったか 


とは思わなかつた。なんだか自分の:_ 
ライブ映像を見てるみたいですね。 I 
ただ顔がユウナになつてて、ちょつ_ 
と私よりかわい t 、だけで(笑)。 I 

森田「ちよつと j のところは太字で_ 
靄いてください(笑)。あと、ビデオ眉 
クリッブもモーシヨンキヤブチヤ 
をイメージしたんだよね。 

倖田あ、そろなんですよ。丨 real | 
Emotion』 の PV (ブロモーションビ ■ 
テオ)は、ダンスのモーションキヤ_ 
プチヤーを録つてるという設定なん| 
です。ユウナの CG も使わせていた!_ 
だいてて、踊つている私がパッと:！^ 
ウナに変わつたり、また私にもどフ_ 
たりする。画像がキレイすぎて、私 I 


とユウナのどつちなのか、わからな| 
いくらい(笑)。おかけで、不思議な 
感じの PV ができて、評判も良かつ j 
たですね。 

森田実際は全然ちがうんですけど、 j 
モーションキヤプチヤーの現埸の雰 j 
囲気がよく表れてし\るんですよ。 I 


倖田まあ、実際はモジモジ君やも| 
んな(笑)。 

森田ろん。モジモジ君だから j 
ちがろんだけど、雰囲気はそっ| 

すごくカツコよくて、モーションキ_ 
ャブチトのィメ-ジアッブをして棚 
くれてるなあと思ったくらい。見な_ 
ぃともったぃなぃですょ。 

倖田「7 SPIRITS』 というI 
つているので、ぜひ見てほI 


とから全然 I 

:そっくり 


'DVDCA 
SU、 です ■ 


—ところで、この本にはオーブ_ 


ら、「歩いてるのもお前、走ってる 
のもお前、叫んでるのもお前だから、 
うるさいって雷いたくなる j って、 
結構失礼なこと言われた(笑)。 

倖田正直、あんなに忠実にできる 


倖田來未 


京都府出身。主題歌のボーカルや、？ 
ダンスのモーションも担龜 h た。*03¢ 

8月には、英語バージョンの「 
Emotion」 「1000の首葉. 一 

たマキシシングル 「COME、 

をリリース。 


セ坦礬扣厂こ。03 գ 

-ジ琴 i の .「real 
言葉」が収録され 
;OM 栏 'V/ITH MEJ 


ングのダンスの振りつけが戴るんで ■ 
すが(― P.234)、 実際に踊るときの_ 
アドバイスはありますか？ 

倖田大事なのはキレですね。強い ■ 
女性像を表したかったので、パンチ_ 
か入ったりとかしてますけど、止め| 
るところは止めて、流すところは流_ 
してっていうふうに、メリハリをつ_ 
けて力強くやれば、キレイに踊れる| 
と思いますよ。 

森田あ、そういえばね、择田さん: ■ 
がタンスのモ-シヨンを錄ったつぎ ■ 
の日に、僕たちの収録があったん 
すよ。そのときに、才-プニング以_ 
外に もユウナが踊るシー ンがあっ^^ 
から、青木さんが振りつけを覚えな_ 


「歌詞のひとことの重みを大切にして 
愛をこめて歌いたいなと思いましたね J 















きゃいけないってことで、前の日に 
倖田さんが踊ったビデオをみんなで 
見て研究したの。 

倖田え一!？あんなポチポチ(ボ 
イント）をつけてるビデオを？恥 
ずかしい一!！ちょっと困ります、 
アーテイストとして(笑)。 

森田でも、動きが速すぎて全然理 
解できなかった。結局、印象的な部 
分だけ踊ろうってことになったの。 
あの振りつけは難しいよ。 

倖田大丈夫、大丈夫。ライブでは、 
前のほうにいるフアンが躁ってくれ 
てますょ。 

森田そろなんだI 
悻田うん。私の曲は、ほとんどが 
I ライブと PV の振りつけがちがろん 
I ですけど、唯一 「real Emotion』 だけ 
は一緒なんです。だから、振りをま 
|ちがえるとパレちゃう(笑)。 

森田あ、 そろか。 r 私たちとはち 
がろ j って。 

悻田そうそう。『あれ、どういう 
|こと？もしかしてライブバージヨ 
みたいな。 

森田ライブバージヨンだって言っ 
I て押し通すんだ。 

倖田歌詞まちがえても、『ライブ 
I やからいいの！ J と言ってます(笑)。 
I ちゃんと練習しないとつて、あとで 
反省するんですけどね。 


でさえ、「え、どれをしやべってん 
の？ j と言ってましたね。あと、や 
っばり身内からは「レンはすごくキ 
レイなのに、あんたの声が太すぎ J 
ってダメ出しをされた(笑)。でも、 
すごしヽ感動した’ってみんなに言って 
もらえました。 

——みなさん、最後までやって感想 
を言ってくださったんですね。 

倖田そろなんです。私のまわりに 
は、ホントに 『FFJ フアンが多いん 
ですよ。わざわざ休暇をとってプレ 
イするスタッフもいるくらいで。 
一择田さんご自身はプレイされま 
したか？ 

倖田一応やったんですが、はじめ 
のあたりを突破できず。ロールブレ 
イングに憤れてない私には、ちよっ 
と難しかったですね。でも、ウチの 
母が代行してくれて、すべて話は閡 
きました。 

森田代行(笑)。 

悻田 rxj のときも、なんぼ攻略本 
を買っとんねんっていラくらい霣い 
集めてやってましたね。親も、もと 
もとロー ■； レブレイングよりは格闘派 
だったんですけど、やりだしたら仕 
事が手にっかなくて、どこにも行か 
ずにゲームしてたみたい(笑)。映画 
みたいな内容で、感動して涙が出た 
つて言つてましたよ0 


すよ。 r リュックのモデル？ j つて聞で 
かれて、いやちがうちがう、レンだ^! 
よって(笑)。 

一择田さんとちがつて森田さんは 
前作にも出てますから、正式発表前 
にテイーダやシューインについて聞 
かれたんじやないですか？ 

森田友だちからは結構突つつかれ 
ましたね。「つぎの rx - 2j はどうな 
るの？』つて。そのたびに「え、何そ 
れ？そんなの出るの？ j としらば 
っくれる。役者なので、ウソつくの 
だけはろまい。 

悻田ヤダー、そんな彼氏。絶対つ 
き合いたくない(笑)。 

森田「知らない、全然知らない j と 
言いつつ、ボケットから携帯電話出 
して、 r ゴメン、携帯晒っちやつた。 
もしもし？ j つて。それもウソなん 
だけど(笑)、なんとかごまかしてね。 

で、あとから r やつばり出てるじや 
ん丨 j と怒られる(笑)。まあ、みん 
な結構わかつてると思いますけど 
ね。僕が忙しくなつて全然会えなく 
なると、「なんかやつてるな j つて気 
づいて、おとなしく待つててくれる。 
そのかわり、できあがつたものに対 
しては、結構厳しいことを言つてき 
ます。役者闋係の仲間が多いんで、 
演技に対してダメ出しがガツガツく 
るんですよ。 


ほ*)てちらうよりも 
ダメ出しのほうが大切 

I で主題歌や声優をやるこ 

I とは、正式に公表されるまで秘密だ 
|つたんですよね。 

倖田もろ、どれだけ貢いたかった 
|ことか(笑)。雎重に注恵されていて、 
I 親にも雷わなかったくらいですから。 
|記者発表があるまで、1年くらいあ 
たんじゃないですかね。ツラかっ 
■たですょ。 

I 一ぞうすると、正式に発表された 


森田いいお母さんだなあ。 

一痒田さんの演技につし\ては何か 
言われましたか？ 

倖田良かったっていろメールはき 
ましたね。こんなこと言うのもなん 
ですけど、私、母親をすごく尊敬し 
てるんですよ。デビュー当時に、 
「自分の娘が夢を実現してがんばっ 
てる姿を見て、私も何かがんばろ5 
と思った J という手紙を母からもら 
ったんです。私は18歲のときに東 
京へ出てきたんですけど、そのとき 
に背中を押してくれた母の気持ち 
は、それこそ n 〇〇〇の言葉 j だなと 
思つたんですよ。さびしかつたんで 


悻田もうバーツと言いふらして。 しようけど、あのとき r 東京に行つ 


I f (髮をかき上げながら)私、 r フアイ 
|ナルフアンタジー j のレン役やつて 
から』みたいな。 

森田髮をかき上けるのが必要なの 
■ね(笑 )。 

~ブームが発売されてからの反罾 
I はいかが c した？ 

悻田はじめは、いつもレコーデイ 
I ングでデイレクターをしてくれる人 


て好きなことやつといで j って言つ 
てくれた母は強かったなと思うし、 
私もそういう母親になりたい。母も、 
夢をつかんだ私のことを尊敬してく 
れていて、何かあったらかならず報 
告するくらい仲良しなんです。 

一一い親子两係ですね。 

倖田でもね、ウチの母は私のこと 
をリユツクつぼいつて言：?てたんで 


倖田でも、ちゃんと言ってくれる 
人って大切だよね。まわりのスタツ 
フにも「愛情があるんだったら、ち 
ゃんと指摘してほしい J と言ってる 
















^ですよ。機嫌が悪くなるかもしれ 
ないけど、しっかりと受け止めるか 
らって。よく服屋さんとか、どれを 
雇ても r かわいい！ j って言いますけ 
ど、何に対しても良かったよって言 
うのはキライなんです、私。 

森田ああ、わかるわかる。 

择田『ちがう j ってハツキリ言って 
くれる友だちは、すごく大切。 

森田うん。ほめてもらうのは、そ 
の場はうれしいんですけど、やっば 
リダメ出しのほうがありがたい。ダ 
メ出しっていろのは、僕は武器だと 
思ろんですよ。受け取った武器をそ 
のままにするんじやなくて、その使 
いかたを自分で考える。で、つぎの 
ときに、その武器をうまく使うこと 
によって進歩していく。ダメ出しが 
ないと進化していけないですね。ま 
あ、あんまりキツすぎるとへコんじ 
やいますけど(笑)。 




ンにとつては 
義なんです 


ニインに対しては、どんな 


反響がありましたか？ 


森田僕の周囲からは、あんまりシ 
ユーインに関する話は閡かなし\です 
ね。むしろ、もらったフアンレター 


を読んでいると、ほとんどにシュー 
インとレンの話をもっと見たいって 
霱いてある。 

悻田私も見たい!! 

森田じゃあ、 rx-3J はそれでいこ 
う(笑)〇 

倖田あ、すばらしい！ 

森田シューインとレンが街角で会 
マシーンから。 r 遅刻だぁ』ガシャー 
ンとぶつかって、あとに生徒手格が 
落ちてるみたいな、ベタな展開で。 
倖田学生かよ(笑）！ 

森田で、レンは食パンをくわえな 
がら走る。ダメだ、こんなこと言っ 
てると、 rx -3 j で主役を狙ってる 
リュック(松本まりかさん)が激怒す 
る(笑)。でもね、僕も1000年前の 
レンとシューインの関係は見てみた 
いんですよ。 

悻田気になるよね。 

森田うん。やっばりシューインは 
ティーダのもとだったんじゃないだ 
ろうか、とか。一応、自分のなかで 
は、ある程度解決してるんですけど。 
— どんなふろにですか？ 

森田シューインとレンつて 、 /So 
ラの恋人同士だったと思ろんです 
よ。ふ"^うにスピラの世界にいて、 
ふつろに藝らしてたふたりが、戦争 
で突然引き裂かれてしまラ。そこで 


あきらめていたら物語は終わつてし! 
まつたんだけど、シューインもレン j 
も、あきらめなかつた。わざわざ自 
分たちでツライ逋を選んだことで、 
あの1000年間がはじまつたんだろ ! 
ろなあと……。映像としては浮かん 
でるんですけど、それをこまかく言 i 
ろには、そ〇ですねえ、アルティマ^ 
ニアぐら t ゝの摩さがほしい(笑 )。I 
—それはちよつと摩すぎる(笑 )。 i 


森田とにかく、レンとシューイ:^ 
は、ふつうのカツブルだった。テ^! 
ーダとユウナよりも大人で、っき合 i 
いかたも大人な感じだったんじや i 
いかな。決して、シューインは嚴初 
から人を恨むよろな人間ではなか i 
たと思いますよ。 


倖田そうやなあ。 

森田人なり文明なりを恨む人間で I 
はない。 rFFX インターナシヨ 
ル J の「永通のナギ節』で、牢屋のな I 
かから『なんで敵の機械使つちや 
けないんだよ J と叫んでいる姿、あ j 


れが本当のシューインで、テイー^! 
のペースだと思うんですね。 rxj の | 
アルべドのホームでユウナの秘密4 
知ったテイーダが泣きながら叫ぶ_ 
ーンと、シューインが『なんで好き_ 


な人を助けちやいけないんだ〗と叫 I 
ぶ埸面では、気持ちがまったく同じ_ 


Question! 

t o 卜お语に A 0? 

森田看護婦っていましたつけ？ 

倖田おい(笑）！ 

—看護嫌はいないです(笑)。 

倖田 （ CG を見ながら）私、こんなの黼てみたい。パ 
インのギヤンブラー* 

森田あ、似合いそう。 

倖田紫とか黑とかがすごい好きなので、これがい 
いな。 PV とかライブで着てみたいですね。（森田さん 
に向かって）カツコよくない*? 

森田カツコいいけどさ、すごい露出だね。 

悻田ねえ。(バーサーカーを指さして）あとはこれ、 
にゃあ！にゃあ、好きですね、結橘。絶対ライブで 
はできないけど（笑）。フロラフルル、これもキレイ。 
いまの悻田來未としてはギャンブラーなんですけど、 
いつかこういう真っ白なドレスが似合うような女性に J 
なりたいですね。 

森田このドレスのデザインつて、そんなに現実離れ 
してないんだよね。 

恽田そうそう。だから、悻田來未のライブでギヤン 


ブラーを本当に見られるかもしれない。 

森田やったあ(笑)。きぐるみ士なんかはダメ？ 

倖田こういうのは、デバートの腥上とかでね(笑)。: 
森田俺は趣味的に、きぐるみ土は好きだね。ん一、 
でもね、ノーマルのドレスが一番いいなあ。 

—ユウナだとガンナーですか。 

森田そ〇。モーション収録のときに、制作述中のデ 
ザイン画を見せてもらったんですけど、そのとき, ( g イ 
ンパクトが強かったんですよ。 『 XJ のユウナは、挎を 
はいておとなしい想じだったのに、一転してあんな 
格好になっていて、その驚きをすごく覚えてますね。 
あとは単純に、最初の絵のままが好きだというのも 
あります。格翮ゲームでもコスチュームを変えられる 
ものがありますけど2ああいうのもノーマルのままで 
やりますから。でも、みんなドレスを着がえさせて遊 
んでるんだろろなあ、やっばり。 1 

悻田そりゃそうやろろ。 

森田俺、雇がえないでやっちゃいそうだなあ。 

悻田こうやつてドレスを蒲がえられるっていうのは、 
女の子から髡て夢の世界だよね。疑似体験ができる 
塌みたいな想じで、私はすごい好きだな。 

森田でも、俺はやっばりテイーダとシューインの: I 」 
スチュームが好き(笑)。 













なんです。あそこがシューインとテ 
イーダの重なる部分かな。実際の 
r 永通のナギ節 j には入ってなしゝんで 
すけど、じつはモーションキヤプチ 
ヤーの現埸では、あのあとも演技を 
つづけているんですよ。 

—ぞろなんですか。 

森田衛兵が行ったあと、力つきて 
くずれ落ちたシューインが、暗閫の 
なかでヒザを抱えて考えはじめるん 
です。それが1000年のはじまりだ 
ったんじやないかな。もし牢屋に入 
っていなければ、シューインはもっ 
と明るく、それこそテイーダのよう 
になったと思ろんですけど、牢屋に 
入れられて気持ちがどんどん陰■に 
なっていったことで、あの1000年 
がはじまった。「永通のナギ節 j では、 
I 僕はシューインの気持ちをそろいろ 
I ふうに作ったんです。この先、レン 
I を救うために何万年でも追いっづけ 
|る、人々を恨みつづけるという覚悟 
I を決めた怖いシーンですけどね。 

I —あの塌面が恨みの出発点だった 
■ んですね。 

森田でも、単純な復罾の気持ちで 
■ もないんですよね。レンを助けたい 
|一心で、そのためには結果として全 
I 部壤すしかないといろだけの括であ 
|って、理論的に考えればシューイン 
|にとってはすごく正義。そラいろ意 
I 味では、シューインを演じるのはお 
|もしろかったですよ。自分ともリン 
_クしていたし、テイーダともリンク 
■ していて、決してかけ離れた役では 
_なかった。あのふたりは、表現方法 
I が明るいか暗いか、というちがいで 
_しかないと思いますね。 

自分の「1000の言葉」を 
探してほしいと思います 

I —41), 主題歌や演技をやったこ 
■ とで、倖田さんにとって意識的な変 
|化はありましたか？ 

悻田ひとつのものをみんなで一生 
I 想命になって作るという熱慂を、す 
■ ごく教えられましたね。誰かひとり 
I 力洗走って、ほかの人をそこに連れ 
|ていくんじやなくて、グループのみ 
_んなで作っていころといろ雰囲気 
|が、とても好きでした。それから、 
I もっと愛をこめて歌いたいとも思い 
I ましたね。メロデイーに合わせよう 
■ と慝識すると、感情があやふやにな 
|つてしまう部分があるんですよ。で 
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【声優座談会 PART 3】 
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rFFX -2 j に出演した声優のみなさんの配 
役をまとめてみた。名前が表示される役だ 
けでなく、ほとんどセリフがない端役（エキ 
ストラ）にも対応させているので、じっくり嫌 
めば意外な驚きをたくさん見つけられるはず 
だ。なお、このほかにも声優さんや開発ス 
タッフのかたが、ガヤ(群衆の声や悲鳴など） 
を担当している。 


略号の意味 

♦配役(エキストラ） •おも J 

…ストーリーレベル ESES 

__r お宝スフイアコレクシ _ 

ョン j の賴 

(通信)…通信スフィァ Era 

(エボン）…スフイアを新エボン DBD 

党に返した埸合のみ ma 

テレビアニメ 
オリジナルビデオアニメ 
ゲーム 

アニメ以外のテレビ番組 

映画 

その他 


ュゥナ 


mzm 

箐繊争 

Hr アクエリアンエイジ Sian for Evolution」 
山王依子 jasco 「キングダムハーツ1セルフ 
ィ»■「タンノングライフ j 、 「新.天まで 
届け 5J 


リュック 

— 

まりか 

■m r 六番目の小夜子」花宮雅子、「葵•徳 

川三代 j 千*.「赤ちゃんをさがせ g 猪熊理帆 
imgrnf ガチャボン1 hhcm 「 ミニストッ 
プ j イメージキャラクター、•台「私とワタシ j 


パイン 

夕〇 

ダーリン 

□5S •キノコ岩街道（エボン）：指示に「おう!! J と答 
える同盟兵•ノ • 

を怒る女板 M 興 Q5S 參ビサイド村（通信）：かくれん 
ぼをする兄妹の兄參ジョゼ寺院(通信）：会 IS してい 

• 

* 

•ノ女性 [I5S •キーリカ*:姉を探す少年•力力 
セト山：子どもの播還を告けるロンソ女 n 

麵口 めぐみ 

mr.hack//SIQNj ミミル.「相(動 tt 士ガンダ 
ム SEEDJ ミリアリア•ハウ、「アヴェンジャー J 
レイラ•アシュレイ、「綱の鐮金術師 J ウィンリィ. 
「マリア楢がみてる J 佐藤 fi _i* ■「お u ス 
夕 j メグー、 r わかる算数4#生 j ナビゲーター 


ヌージ 

y アン 

一 

腿牵 

iroir マクロス 7j 熱気パサラ「ファイナル 
ファンタジー：アンリミテッド」風 .r ソニック xj 
ナックルズ、 「 narutoj 薬師カプト mm 
[アンジIリーク」ランティ.「卒業中本栩 


バラライ 

CQX1 •ルカ:侵入者を知らせるニセ蓄個興 rwr 
UI: 看守春「大馬魔たち」：ギップル 
と B すアルべド男性 


KHr サイレントメビウス上 「SHADOW SKILL 

彩技 J 、 「ハングリ-ハ-卜 WILD STRIKER』 笹 
尾和行 BBir ぐるぐるナインティナイン j 
世界才カルン*在記ナレーション 

□ 

ギップル 

エイド 

マカラーニヤ湖： r ゴヨガ i?j と叫ぶ僧金取りのアルべド 
男性 CLZI]# ミヘン街道：ヒクリの危機を知らせる男 
性 [ns 參キノコ岩街道 (» 信）：警備中の间盟兵 

Mm - 

igfcir ヒカルの碁 j 伊角供一郎、「セイント. 

ビースト_!風牙のマヤ、 r ガドガード j 真田ハジ 
キ、「真月譯月姐 jilt? 志黌、 r ごくせん j 沢田 
憤、 r 和簠神グラヴィォンツヴァイ j 紅ェイジ 


アニキ 
クラスコ 
クン 》ン 
キッバ 

rom •ルカ: r ユウナ椹のコンサートだってよ！ j と b 
す若者 D53D •ルカ(通 «): インタビューされる若者 

ffini 荇 

■mr デュアル1ばられルンルン物 hj 四賀 
一樹、 「HAND MAID メイ J 早乙女和也、 
rSAMURAI DEEPER KYOJ シンダラ「装甲 
救助部隊レストル J マル 


ダチ 

CIS] 參キーリカの森：「なんだと！ J と怒る同盟貝 

春： H 6僧官參ルカ： 

「チケット.まだ残ってるかな？ J と話す若者 

叁 Mi 

■「ぐるぐるナインテ < ナイン j ナレーション、 

「フォーミュラニッボン」ナレーション、 rjsvipj 
ナレーション、 「Pooh! j ナレーション 

jg7 ] 

シンラ 

八ナ 

□5U •ルカ：サインをねだる少年 D5S •ミヘン街 
道：ヒクリに脱明する旅行公司店興 Q5S 籲ミヘン街 
遒：暴走機械破壙の*礼を)*す係興 [IiS# ルカ 

•. 

(通信）：店番のアルべド女性 

蘧笾萌艿 

siaar ヒカルの 碁 j 漳田久美子、「ウィッチハ 

ンターロビン J 瀬名□ビン、 

なこと j アンジェラ、 r カレイドスター j アン 
ナ.ハ-卜 Bfflir 北へ。 Diamond DustJ 
歷田明理 

* 8 | 

マスター 

シーモア 

ジヤッシユ 

E533] 參各地：ハイべ口族 H3 □□參ルカ： r もう滿負 
だ」と止めるニセ警備員 CCT 參ルカ(通信）：インタビ 
ューされる中年參グアドサラム（通信）：男敝 H 興 A 
(左側） Q51D •ミヘン街道：チョコボ復活蓬動家 

諏訪部順一 

SMSr* 法遺いに大切なこと J 小山田雅美 
「テニスの王子楢 J 路部景 吾 Kaf ハロー 
モーニング„_|ナレーンョン HHDVDr フ 
アミ通 WaveOVDj ナレーション 

料| 

ルブラン 

プクタク 


晏屋縫 

rasHr もも子.かえるの歌が#こえるよ。 j 吉 
沢先生.「トェンティマン.ブラザーズ j ジェイ 
ン（吹き替え） B0HCM1 尸ニメイト J ナレ 
シ3ン 


ウノー 

べライ 

ass 參ナギ平原：谷底の 洞窳 前で r いきなり奥から 

苦麄篱筆 

iiVJ 「■終兵器彼女 J. r あずまんが大王 J , 
「マーメイドメ□ディーぴちぴちピッチ J 
BBIDVD「NEON GENESIS EVANGELION 

(リニューアル版) J 


サノー 

チヤップ 
ドンガ 

n^n •ナギ平*:谷底の润窟前で「逸げそびれた人 
が何人かいるんだ…」「くそっ… j と首う 青 年 

iili 

Mir 機動敝士 Z カンダム J カミーュ • ビダン、 
r ちびまる子ちゃん j 丸尾くん、 r ゲットパッカ 

-ス 奪 *屋」赤屍藏人 ma 

ーク J リュミエール 


クッカ 

□5X1# マカラーニヤ湖： r オオアカヤベセヨミ！ j と 
叫ぶ借金取りのアルべド男性 cns 參マカラーニヤ 
湖：魔物にやられたアルべド男性 n^i 翁ビーカネ 
ル島（通信）：逃げろと叫ぶアルべド男性 IT^I •ヒ 

吊爛金 

EiXl TONE RECEJ 口 a ノア •ゾロ 「機動 
戦士ガンダム seedj マル > 1 raan 
三 __双 2J1 候惇 Bfi ■「アッコにおまか 
せ J ナレーション 


ヒク U 
ベンゾ 

□5X1 籲ルカ：風船を飛ばしてしまう少女參マカラ 
一ニヤ湖：借金取りのアルべド女性115 S 鲁ショゼ街 
遵：スフィアを落とした女戟 M 員 0^1：參ナギ平原： 

• 

tS)： 女戦 MHA (左側）界：祈り子 

魅リォ 

HOr ハトルアスリーテス大蓮動会 J 神螨 A ; 
かり、「デジモンアドベンチャー 02J 并ノ上京，1 
r ゲットパッカーズ奪5■屋 j へヴン、「フルメタ 
ル */t ニック IJ 神楽坂恵理 



















































所属 | 

キマ U 

れる僧兵•キノコ岩街道（エボン）：気をつけ: 
て行けと忠告する同盟兵 

IiE 

既「ォロ—以び口】 

力 csEnr まあだだよ j . r 猫の恩返し j 

,11 

ガリク 

0511•キーリカの森：「スフィアを出せ 1 J と迫る同* 

參 ’ . 參 

•丨*ナ仆島：出航を吿 

■' く 參し，: V：'i [ 1 : i 

首う同盟兵 OHE 參「寺院の秘密」：シーモアと IS す 
グアド兵 

mm 

IPOTZ 0 .E Dolore . i _] アクセル . r はじめの 
一歩 THE FIGHTING !』 离田照彦 HDr ボ 

-イ•ミーツ•ワールド」ジャノク HHDVD 
r スパイダ-マン j ハリ-(吹き替え） 

* 12 

オオアカ屋 

キノック 

••平層:「バラライ様がいてくれたら J となげ 

+麗哉 

isaa 「機動武 is 伝 g ガンダム」アルゴ.ガル 

スキー、 r ドラゴンドライブ」ダークス、「ロック 
マンエグゼ」ボンパ- nnr 爆竜戦隊 

アバレンジャ ー j ヴォッファ(声） 

: 

トワメル 

ダット 

□ ZD •ビーカネル砂漢:「チダユミサイサミガボ」と 
言う救助隊のアルへ卜男性キノコ岩街道： 
入口を霣備中の同盟兵 B •クアトサラム：門番の男: 
敝閼貝 （35® 參ジョゼ寺院（通信）：会話しているア 

參 

rnm •ポルト=キーリカ：門番への命令を賴む男性 

mm 

ECEir 新機動 KM ガンダム WJ 银五飛、 r キ 
ックオフ2002 J アナウンサー 0 EE 1「 J ァガ 
イッ」佐助 HHJBL スーパーリーグ場内ア 

*3 

ドナ 


iit# 

iiasr ェァマスター」早瀬実*8 BB「ER 

緊急救命 SJ ァビー•ロックハート. r 発掘!あ 
るある大事典 J ある子 

:3 

バルテ □ 

ns ] ♦キノコ岩街道（ェボン）：ヤイバルに r 隊長 j と! 
声をかける两 M 兵 

跋 i 

■ EES 「 THE ビッグオー」 II 官 ■ Mr ンチリ 

アの*舌蘭」 BBBDVDr 機動敝士ガンダ 
ム霣めぐりあい宇宙■•特別版 J タムラ 

*9 

ルチル 

ナーダラ 

mnr \ノコ岩街道：エルマに返礼する两 a 兵 

n ^ n •ガガゼト山：心配しながら温泉に入る女« 
mi •グァドサラム：闋かずの家のグアド少 

大原さやか 

SEEir おねがい☆ティーチャー」水®概、 

「あずまんが大王 J 木村の奥さん、「スクラップ 
ド•プリンセス J ラクウェル J ぽぽたん J あい， 
「光と水のダフネ」本城レナ 


ェルマ 

GQZI# ガガゼト山：通泉を满《している女 ISM 興 

桃森すもも 

b ® i 「七人のナナ j ナナっぺ、 r はじめの一 

歩 THE FIGHTING ! J 木村つ く ノ. 1113 1 
ラマ CD 「遙かなる時空の中で 2 J 

町 

シェ IJ ンダ 


顯 M 

SEES f 新世紀エヴァンケリォン」伊吹マヤ 

USES I クストライパ _ j 併野理沙 
ドラマ CD 「 ァニメ店 IIJ * 井ラミカ 

ド 

リン 
ベクレム 

□511參ルカ：「コンサート最高でした 1 」と言う若者 
•ルカ：風船 K りを《む宜伝係參ンョセ寺院：キノ 
〇レを呼ぶアルへ卜男11•ヒカネル砂-肩: r トギ 
ョフランムモンべチハ jr ツヨフべトギョフランダ 
ヤノセウケ J と言う救助隊のアルべド男性 E5S •キ 
ノコ岩街道：入口を*備中の同通兵 A 

_芥 

SBEir 無限«記ボトリス」タイガーバレル 
_1「鬼武者2」雄*孫市.「ワイルドァーム 
ズアルターコード： FJ サ•ノ 1 M 「 華甲 
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チ感はね、ずっとあったんだ。 

この旅を終えたら、きっとキミに逢えるって0 
それが確信に変わったのは、いつだったのかな。 
少なくとも、あの時一すべてが片づいて、飛空 
艇セルシウスがルカから飛び立った時には、わたし 
はもうわかっていたような気;^する。 

キミがいるって。この f •で抱きしめられる、確か 
な姿を持って今、キミがスビラにいるんだって。 

キミをつかまえる それはわたしが願った物語。 

だけどそこはしめく くりじゃない。 

始まり、なんだ。そう気づいたからこそ、たぶん、 
キミがいる。 

キミと、•箱に歩いていける——〇 


キミが海と空に融けて、わたしたちの前からいな 
くなってしまって。 

••永遠のナギ節”が始まって、もう誰も r シン j にお 
びえることのない f 和なスビラで。 

私はずっと待ち絞けていたんだ。キミがまた目の 
前に現れて、あの人瞄のような笑顔を見せてくれる 
って信じて。 

スビラのみんながキミのことを忘れてしまわなけ 
れば、その想いはひとつにつむがれて、夢を見るこ 
とをやめた祈り了•様たちの代わりに、キミをスビラ 
に呼びもどす力になるって思った。消えてしまった 
“夢のザナルカンド-の記憶から、スビラの真案に触 
れたキミを k 喚する力に……。 

この考え-シンラ君に言わせると理論、ってい 
うのかな？に、自信があったわけじゃないんだ。 
そもそも誰にも正しいのかどうかなんてわからな 
い、誰もやったことのない舒跡を起こすための道。 
不安なんてなかったって言えば、ウソになる。でも、 
そういう道を進む輿铽を教えてくれたのもキミなん 
だ。究術“喚に籾らずに r シン j を倒して、嫌り返さ 
れる悲劇の蜾旋を終わらせようとしたキミの決意 
が、あれからもずっとわたしの背を優しく押してく 
れていた。 

だからわたし、キミをあきらめようなんて思わな 
かった。背中に触れている幻の手のひらを、温かい 
確かなものにしたくて、わたしはビサイドの海に毎 
日通い続けたんだ。 

2年間。わたしたちのナギ節が訪れてから過ごし 
た、永遠の中のたった2年。でも待ち統けるには長 
くて、世の中や人が変わっていくのを実感するには 
十分な期問。その17斑から19歲までの時間を、わた 
しは指笛と潜水の h 達にだけ、赀やした。あとはわ 
ざわざビサイドまで、大喚士ユウナに会いに来て 
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くれる人たちとの曲会時間になってた。 
r シン j の恐怖から解放された反動だったのか、み 
んなの話から見えてくるスビラの変化はものすごい 
勢い、だったよ。それまで絶対的な拠り所だったエ 
ボンの教えが、じつはウソと秘密に塗り固められて 
いたんだって知れ渡って、みんな^:、の支えを失って 
しまったせいかも知れない。だまされていたことが 
許せなくて、寺院に迫害されていたアルべド族以上 
に、エボンへの嫌悪をつのらせる人もいた。逆に惯 
れ親しんだ教えを抬てることができず、前よりも強 
くすがりつこうとしている人たちも少なくなかっ 
た。それはいつの問に力、ふたつの大きなグルーブに 
なって、反目し合う：大勢力、という構 N が出来上 

ってしまっていた。 

その**青年同盟”と“新エボン党 1 *から組織への参加 
を求められたり、対立のはざまで悩む人たちの相談 
を受けながらわたしは、何もかもを遠くに流し去っ 
ていく月日のかたわらで、自分が取り残されてしま 

っている-5■んなふうに感じることもあった。変 

わる世界の中で、わたしだけがあの日の一 r シン j 
が本$に消えて、キミもいなくなってしまったあの 
時のまま、凍りついた時問の中にとどまっているよ 
うな……〇 

だけど、それはわたしが望んだこと。 

あまりにも目まぐるしく変わっていくスビラと、次 
次に示される新しい価侦観にとまどう人たちから、 
変わらない最後の“大朽喚士”像を求められてたって 
こともある。でも、それはわたしがそうしているか 
ら、みんなも安心して、過ぎ去った時代を投影して 
いたんだと思う。 















限！んわたし自身、変わってしまうのが怖かった 
んだ。自分が変わることで、わたしの、“この夢は 
絶対にかなうんだ！ ”って信じる心が揺らいだら、 
スビラのどこかで今にも姿を現しそうになっていた 
キミがまた、薄れて消えていってしまう気がして。 

あの日のままのわたしを保っていないと、キミに 
はもう逢えないんじゃないか~~無意嫌に、そんな 
強迫観念を抱いていたのかも知れないね。 

ビサイドの人たち一わたしが子供の頃からお世 
話になってきた人たちも、そんなふうに頑ななわた 
しを心配してくれてた。とくにお年寄りたちは、召 
喚士が背負わなくちゃいけなかったつらい別れの運 
命が r シン j と一緒にこの世界からなくなって、それ 
まで親密になり過ぎないように意識して取っていた 
距離を縮めようとするみたいに、いろいろと世話を 
焼いたりしてくれた。何度も縁談、持ってきたりと 
か……確かに以前のスビラでは r シン j にいつ襲われ 
るかわからなかったから結婚の時期は早くて、わた 
^ しなんか世間的にはもう十分に適齢期、だったんだ 

^ けど、これには本当に困っちゃってたんだ。ワッカ 

z さんは「孫の顔が見たいんだろ」と笑って、わたしの 

I う 代わりにいつも断りを入れてくれた。残念そうなお 

p 年寄りたちの顔を見るの、つらいんだろって。 

そう。結婚なんて、承諾できるはずなかった。シ 
ーモア老師との一件でひどくこりてたってこともあ 
X るけど、何よりそれは、キミをあきらめたそのさら 

g に先にあることだったから。 

P でもね、先にあるのは、結婚だけじゃなかったんだ。 

^ キミを待ち続けることは、わたしが変わらないこ 

^ と。それはつまり、キミカ s 現れてくれない限り、わ 

< たしが前に進むことはないってこと。疑いはしなか 

会 ったけれど、もしもわたしの考えが間違っていたと 

したら、二年が五年になり、十年、二十年がたって、 
そのうちおばあちゃんになっても、わたしは今の状 
_ 態から一歩も動けない。泳ぎと指笛だけ達者なお年 

寄りになって、最後は異界に旅立っのかも……。 
それでも仕方ないと思いながら、お別れした時の 
I^Ki キミよりずっと年上になっちゃうのもイヤだなっ 

|1» て、少しだけあせり始めた頃に、あのきっかけがわ 

たしの前にやってきたんだ。 

見つけてくれたのはキマリ。持ってきてくれたの 

■■パ 
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らわたしに会いにきてくれなかったのもわかるし、: 
そうだとしたらわたしからキミを捜し出して、その捕 
まっているところから助け出さなくちゃいけない。 

今いる場所から2年ぶりに動き出す、完璧な理由 
ができたんだ。 

結局そのスフィ T に映っていたのは、キミじゃな 
かったけど。まるでキミから送られた、前に進めっ 
ていうメッセージみたいだった。 

キミに逢えるまで変わらないってことは、裏を返 
せばキミさえ現れてくれれば全部うまくいくんだっ 
ていう思いこみだったんだ0気づかないうちにわた 
し、またキミを頼って、寄りかかってた。 

それじゃダメだったんだって、今ならわかる。で 
もその時は、そんな反省をする余裕も何もなくて 、 j 
リュックの乗ってきた船に着の身着のまま飛び乗っ 
ちゃった。引きとめられて後ろ髪を引かれるのが怖: 
くて、ビサイドのみんなに——ワッカさんやルール 
一にも挨接しないで、家出娘のように島を飛び出し j 
たんだ。 

召喚士じゃなくなったわたしの、旅の始まり。 I 

きっかけはあのスフィア。キミだと思った映像の 
手がかりを求めて、わたしは自分で造った殻を破っ 
て外に出た。変わっていくスビラに。わたしも変わ 
るために——。 


その、ガガゼト山で見つかった珍しいスフィアに 
記録されていたのは、キミに良く似た姿の人。どこ 
か牢屋のような場所に捕まっていて、機械や、召喚 
士のことを何か叫んでた。年格好も、声もしゃべり 
かたも、何もかもがキミと一緒に思えて、だったら 
もうキミはスビラにいるのかもって考えたら、いて 
i も立ってもいられなくなった。足止めされているな 


スフィアに映っていたのがキミじゃなく、別の人 
なんだってはっきりとわかったのは、旅立ってから 
ずV、ぶんあとのことだったんだ。 

ビサイドを出た頃、世の中はちょうど、スビラじ 
ゆうに眠っているスフィアから、この世界の歴史を 
正しく捉え直そうっていう動きが盛んになってた。 
••真実運動”って言って、それまで大切な情報はすべ 
てべベルの俥い人たちに握られていて、择通に暮ら 
す人たちには本当のこと力哬も伝えられてこなかっ 
た、その不満が•気に啧き出しちゃったみたい。_ 
かを通じてねじ曲げられたりしていない、スフィア 
が記録している映像だけが真実をそのまま教えてく | 
れる ってね。 

機械を利用するようになって旅が気鞋になった j 
ともあって、 r シン j がいた頃には考えられなかっ 
職業ができたんだ。価値ある情報がたくわえられて 
いるお宝スフィアを発見して、それを利用したり_ 
売ったりする仕事——スフィアハンターって呼ばれ j 
てる。そしてわたしも、そのスフィアハンターにな j 
ったんだ。 

なぜって、もちろんキミを捜すため。キミにつ 
ての手がかりがあのスフィアにしかなくて、もっと 
情報を集めるには、同じようなスフィアが他にもな 
い力嫌すところから始めなくちゃいけない。だった i 

















らスフイアハンターとして活動するのが一番手っ取 
り早いって考えたんだ。まあ、本当のところは、も 
うスフイアハンター•カモメ団を始めてたリュック 
やァニキさんに強引に誘われたから、なんですけど。 

それでね、飛空艇セルシウスでスビラのあちこち 
を駆けめぐって、いろいろとスフイァを集めていく 
うちに、わたしたちはいつの間にか、今回の事件に 
深く関わってしまってたんだ。 


しなかったのに。誰にも見られてない、誰もわたし 
を見ている人なんていないんだっていう思い；^、隠 
れていた本当の自分一一誰かを頼ってしまいたいわ 
たしを出させちゃったんだろうな。 


1000年前、ベべルと現実のザナルカンドとの間で 
起こった“機械戦争”で、機械を使うベべル側の切り 
札として創られた破壊兵器ヴェグナガンー結局は 
危険すぎて使われることのなかったそれがスピラに 
まだ眠っていて、ずっと続くと思っていた平和を揺 
るがし始めた。あんなにつらい思いをして、『シン』 
を消滅させるためにわたしたちの手で倒した H 喚獣 
たちまでが、もうわたしの呼びかけにも応えてくれ 
ない“敵”として目の前に立ちふさがって……永遠だ 
ったはずのナギ節が、足元から崩れ去っていくよう 
な感覚に、わたしは身体の震えを抑えることができ 
なかった。キミを失ってまで得たものが、何もかも 
ムダになってしまう気がして。 

そのおびえも消せない混乱の中で、わたしはスビ 
ラの地の底に——異界に落ちた。死人じやなく、生 


その時だったよね。あの指笛、聞こえてきたの。 

最初は空耳だと思った。独りぼっちの寂しさで、 
キミを恋しくなったあまり、幻聴を聞いたんじやな 
いかって0 

だけど、懐かしい気配があった。異界の暗がりに、 
ぼんやりと浮かび上がる姿が見えた気がした。その 
気配に導かれて、わたしは目に映らない坂道を登っ 
て、どこまでも昇って……気がつけば、異界につな 
がった大穴からベべルに——スビラにもどってた。 

キミは、ずっと見守ってくれていたんだね。心だ 
けの存在になっても、異界から、ずっと……〇 

探していたものは、すぐそばにあったんだ。 



命ある生身の人間のままで。 


それでね、考えたんだ0 


そこで、“影”に出会った。キミだと思って追いか 
けてきた、あのスフイアに映った人の**影”。そこで、 
やっとわかったんだ。キミじやないんだって。1000 
年前の大戟争の陰で恋人と▲緒に犠牲になって、で 
もその悲しみと悔しさがあまりにも深くて、スビラ 
を滅 ( art 意志だけが幻光虫に焼きついてしまった哀 
しい存在_わたしが追ってきたのは、そんな憎し 
みの-影”だったんだ。 

走って、走り統けて、その先にキミはいなかった。 
そんなはずないって思いたかったけど、何となく感 
じていた違和感のつじつまは全部合ってしまった。 
だから、異界の真っ暗閱にひとり取り残された時、 
キミと再会できる予感も何も吹っ飛んでしまって、 
2年ぶんの孤独が一度にあふれてきた。 

こらえられなくなって、わたし、泣き叫んだ。 r シ 
ン J を倒した日一召喚默という仲間と、大切なキ 
ミが消えてしまったあの日でさえ、そんなふうには 


祈り子様たちは、消えてしまったわけじゃない。 
長すぎる夢を見るのをやめて、安らかな眠りに就い 
ただけ。だからキミも、忘れられたりしていない。 

それに、旅の間に出会った人たちの中にも、ガード 
としてわたしと一箱に r シン J と載ったキミのこと、 
気にしてくれている人がたくさんいた。わたしが願 
ったとおりに、キミはみんなの記憶に刻まれていて、 
日々思い起こされている。心に呼び出されている。 

そして、キミの想いは間違いなく、異界のエネル 
ギーの中にとどまっていた。言葉を交わすことはで 
きなかったけれど、わたしを思ってくれる気持ちは 
強く伝わってきた。わたし、まだキミにこんなにも 
心配させてるんだって、胸力铺くなるほどに。 

でも、それならどうして、キミは実体を持った存 
在としてスビラに現れないんだろう？わたしの想 
像していたものは全部満たされているように思え 
た。何かが足りてない？ だったらそれは何だろ 










う？キミという一枚の絵を完成させるために、必 
要となる最後のワンピースは。 

考えて、考えて考えて、やっと答えが見えた。 
条件はとっくに整っていたんだ。だとすれば足り 
ないものは、2年前から変わっていないことの中に 
ある。それさえ何とかできればピースはそろう。は 
めこむのは他の誰でもなく、わたし自奢一〇 
そう。本当の意味で“ユウナ”が変わらなくちゃい 
けなかったんだ。 


盟と新エボン党はお互いに不信感をつのらせて、先 
に什掛けなければやられるというところまで、 ft 分 
たちを追いこんでしまってた。機械戦，をなぞるみ 
たいに。 

みんながナギ節を絲ける努力をしなければ、それ 
は簡準に壊れてしまうんだって、わたしはようやく4 
気づいたんだ。約東された永速の平和なんてない。 
r シン j を倒したから終わりでもない。わたしを含め 
て、スビラに生活する誰も：^、過太の過ちを繰り返 
さないって気持ちを h 々、 新しくしていかなきゃい 
けなかったんだ。 

だからわたし、リュックやパイン、それにカモメ 
闭の仲間たちと、もう•度スビラを何とかしよう J 
て決めたの。パ喚 t だった時とは違う、もう誰も 、 j 
何も银性になんてしないやりかたで。やりとげたあ 
との後悔なんて、•.度とごめんだったから。 


r シン j さえいなくなれば、何もかもがうまくいく。 
甲和はいつまでも続いて、誰もカ璋せな D 々を送れ 
る。わたし、そんなふうに思いこんでいた。 

でも、違うんだ。ちょっとした誤解から争いは始 
まって、それはやがて取り返しのつかない大きさに 
膨れ h がってしまう。本当は誰も败争なんて望んで 
いないのに、属する集団の方針に流されて、自分で 
考えることをやめてしまったりする。悲劇に向かっ 
ていると気づいていても、止まれずに突き進んでし 
まろ。 

r シン j も、そんな戦，から生まれてしまった。ベ 
ベルに滅ぼされることを恐れたザナルカンドの人た 
ちは、降参するよりも折り子になって、夢として街 
を存続させることを望んだ0そしてこの“夢のザナ 
ルカンド”を守るために、悪意からじやなく恐怖か 
ら、無差別に人間を典い続ける叵大な獣が誕屯した。 
最初から r シン j がいたわけじやなかったんだ。 

ヴェグナガンも、そう。戦争の相手を負かすため 
に、人の手で生み出されたもの。しかも、創り出し 
たべべルさえも滅ぼしかねない力を与えられて。そ 
れがスビラを憎悪する“影”シューインの: r •に渡 
って、 ut 界を破滅させる機会をうかがっている。 

ただ、そんなシューインの憎しみとは関係のない 
ところで、スビラは勝手に戦争への下り坂を転がっ 
( ていきそうになってた。リーダー不在の中、青年同 


まず、触即発になっていた t 年同盟と新エボン_ 
党の人たちに、败うことのむなしさ、恐れから憎し I 
みをつのらせることの愚かしさをわかってもらおう I 
と、歌を唄ったんだ〇 r シン j に祈りの歌を聞力せた_ 
時みたいに、ばらばらになっていたスビラのみんな ■ 
の'！:、がひとつになればいいなって。 

前、} 7 -原でのコンサート、うまくいったと思う0で1 
もそれはわたしの力じゃなく、ドレスフィアに宿っ| 
ていた1000牢前の歌姫.レンの想いのおかげ。ザナ I 
ルカンドの K 喚 L •でもあった彼女はシューインと 
緒に戦争の犧牲になって、そのことでシューインは| 
すべてを憎んでしまったけれど、レンは、同じ悲_ 

を決して起こしてはいけないんだって、そういう気 I 
持ちを歌に乗せて伝えてくれた。そのあとは、まる| 
で歌に黹:£が蛾敗らされて阱が差したみたいに、み I 
んなの心からわだかまりが消えてたんだ。歌は此界| 
に中継されて、そしてスビラはまたひとつになって| 
平和であることの大切さ、我さをみんなが思い| 
出してくれた。 

永遠に、じゃない。だけど人は学んでいける。« 
の事件を通じて、簡中.に対立へと走らない強い心の| 
持ち主に、きっとみんな変わっていける。 

わたしも、変われる。数 T 、 数乃の人たちの、そ I 
れぞれに通う想 v 、を你せられても、そのに負け_ 
ないで、胸を張ってより良い fl 分に向かっていくわ I 
たしになれる。 
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【キミが呼ぶ指笛】 
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キミがもどってこなかった理由——それは、わた 
しの“覚悟”にあったんだって思う。 r シン j と戦う時 
に固めたものとは、また種類の違う“覚悟”。 

もし2年前、すぐにキミが現れてくれてたら、わ 
たしはとても幸せな日々を過ごせていただろうな。 
永遠のナギ節の中で、いつまでも続くように思える 
至福の時間。召喚士じゃなくなったわたしはキミと 
いられるのがうれしくて、楽しくて……。 

でもきっと、すぐに気がついてしまうんだ。キミ 
がいつまた、消えてしまってもおかしくない存在な 
んだって。それは、スビラのみんなの想いが薄れて 
しまった時か、それともわたしの気持ちが揺らいで 


はもどれずに、それでも待っていてくれた。頼るば 
かりのわたしを見守ってくれてた。 

だけど今なら一変わっていくことを受け入れ I 
て、強くあろうとするすべを学んだわたしなら、逆 
にキミから頼られても生きていける。わたしの想い 
がキミをスビラに存在させる力になるなら、何より| 
自分を信じて、キミを召喚し統けられる 

この旅が、わたしを成長させてくれた。うぬぼれ| 
じゃなく、そうならなくちゃいけなかったから、変 
われた。キミに守られるだけの存在じゃなくて、と I 
きどきは先に立ってキミを引っ張れるようになれた I 
一そう•思ってる。 
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ようとも、自分自身で乗り越えてみせるという決意 
—つまり、キミと一緒にどこまでだって歩いてい 
こうとするわたしの覚悟。 

最後のビースは、はめこまれて——〇 
キミが呼ぶ指笛、間こえた！ 


「針路、ビサイドに！ J 
「りょうか一い！」 

わたしの号令に、アニキさんが絶叫を返す。 

真っ赤なセルシウスの機体が、青く澄んだ空を全 
速力で駆けていく。 

どんどん近づいているのがわかって、わたし、落 
ち着いてなんかいられなくなった。ブリッジから职 
け出して、エレベーターに飛び乗って、乗降ハッチ 
の前で足踏みする。外は見えないけれど、凄い勢い 
で伴をたぐり寄せてるの、感じてた。 

「このまま、急降下！海曲ぎりぎりまで！」 
「ひいい、りようか一い！」 

スピーカーからアニキさんの悲鳴が居いて、床が 
ぐっと前のめりになった。わたしは想像する。セル 
シウスが獲物を兑つけたハヤブサみたいに、天高く 
から一気に舞い降りていく姿を。 


近づいていく。もう、触れるほど近く 
哦落しそうな勢いで降下して、海面にぶつかるのを , 
避けるために滅速した機体も悲鳴をあげる。 

网時に扉が開き始めたけれど、わたしはそれを待つ 
のももどかしく、開ききる前に飛び降りた。 

輝く故郷の海に。 

そこから見上げている、キミに。 

思いきり抱きしめるために0あの日かなわなかっ 
た、キミの手応えをしっかりと感じ取るために0 
キミをずっと、つかまえておくために——〇 


に感じる。 

っ かるのを， 

m.t 

をれを待つ vUlp 


わたしはキミよりひとつだけ、年上になった。 
ワッカさんとルールー、ビサイドの人たちが出迎 
えてくれている浜辺に、キミの手を引いて、わたし 
は走る。 

「っうかさ、変わったよな j 
キミが言う。少しとまどったような、でも、気に 
入ってくれたってわかる顔で。 

「そりゃあ、いろいろありましたから j 
わたしは笑う。そう、いろんなことがあったんだ。 
キミに聞力せたい、たくさんの物語が。 

ビサイドの人たちの祝福力囀ち受けてる。スビラ 
じゅうの人たちも、きっと祝福してくれる0キミを0 
わたしたちを。 

でも何より、わたし自身がわたしたちを祝福する。 
ずっと、ずっと今の気持ちを、忘れないでいられる 
ように。 

ずっと一箱に歩こう。ここは物語の結末じゃなく 
て、スタート地点。ふたりで変わっていきながら、 
ハッピーエンドに向かって、進んでいこう0 

いつかあの、生命の海に還る日まで、キミの手を 
離さずに一〇 
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